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Hard/Soft scena

Trans-Modem TM 1200 radi sa

IBM POXT i AT i kompatibilnim

kompjuterima. Modem {puni i po-

lu duplex) je Hayes-AT-kompati-

bilan (jednostavne i proSirene na-

redbe) I moze se koristiti u bilo

kom delu sveta zahvaljujuci ugra

denim Bell 103/212A i CCITT
-V.21Ar'.22 siandardima. Brzina

komunikacije od 300 do 2400 bau-

da pode^ava se automatski. Bodo
Heiss, Miinchen, BR Deutschland.

OD. T.

Kompjuter-recnik

Alpha 40 je ime novog komp)u-
terskog reCnika koji je sa svojih

Inflacija zamalo

„izgrickala"

JUNIS
Idejni projekal JUNIS-a (Jedin-

stvenog univerzitetskog naucnog
informacionog sistema) za\Tsen je

jol 1986. god., vrlo detaljno tako

da su na Univerzitetu u Ni§u od-

mah znali kakve su njegove mo-
gucnosti. Baza mu je racunarski

sistem koji kontroli§e prikupljanje

informacija izpet oblasti: za ^au^
no-tehnolo§ke informacije, za na-

ucno-istrazivacki rad, za obrazo-

vanje (nastavu), materijaino-fi-

nansijsko poslovanjc i kadrovsku i

studentsku evidenciju. Racunarski

sistem, pored osnovnih zadataka

koje ima u okviru informacionog

sistema. bice i prozor u svet;

moguca sa povezivartja sa raznim

ocganizacijama u gradu, svi ^kul
leti ce biti povezani, a JUNIS ce

pruiati mogucnosl povezivanja sa

svim univerzitetskim sistemima u

na§oj i drugim zemljama sveta.

Te 1986. god. RepubiiCka zajed-

nica nauke 1 Republicka zajednica

40000 reci dostigao obim uobicaje

nog englesko-nematkog prirucnOg

reCnika. Posebno treba istaci brz

sistem za trazenje reci kao i tri slo

bodna memorijska mesta za upisi

vanje sopstvenih 200 reCi (i njiho

vih prevoda). Dobro su resene

funkcije trazenja i ispisivanja re£

na Cetvorolinijskom displeju; ko

risnik moie nakon ukucavanj

jednog slova brzo prelistati sve re

£i koje pocinju na to slovo. Mogu

ce je zadati i citave reci. Kompju

ter odmah ispisuje re£ i njen pre

vod. Cena je 300 DEM. Lahgen

scheidt, Munchen, BR Deu

schland.

O D. T,

Dzepna banka podataka

Personalna banka podataka IQ-

-7000 sa osmolinijskim displejom

moze u svojih 32 KBajta da me-

morik adrese, telefonske brojeve,

beleSke i zna£ajne datume do

2099. godine. Terminski planer

moze da pozove zapisane termine

i da na njih, blagovremeno, upo-

zori akusticnim signalom. Tele-

fonski imenik automatski raz-

vrsiava adrese. u elektronski notes

mogu se zapisati tekstovi i nume-

ricki pCKlaci. Slrogo poverljivi po-

daci zaSticeni su lozinkom. Perso-

nalna banka podataka poseduje i

kalkulator i digitalni sal. Moguc-
nosti ovog uredaja mogu se pove*

cati koriscenjem dodatnih kartica.

Za sada su na raspoiaganju tri tak-

ve kartice, po ceni od 140 do 225

DEM. Prva kartica omogucava

nadgiedanje odvijanja toka vaSih

projekata uz pomoc terminskog

kontrolora. Druga kartica sadrzi

42.000 engleskih reci, 500.000 si-

nonima i pravopisni prirucnik sa

87.000 re£i. Treca kartica sadrzi

360 uobi£ajenih recenica na osam
}ezika. Ostale prc^ramske kartice

' JUGOSLAVklA

usmerenog obrazovanja su predvi-

dele sredstva za nabavku delova

za JUNIS. Ali, inflacija. koja je ras*

la brze nego Sto je to mogao iko

da predvidi. je „izgrickaia" i obez-

vrcdila ta sredstva. Do sada je

kupljen samo centralni racunar

(400.000 dolara), ali je potrebno

jos dosta opreme i prostora za po-

stavljanje JUNIS-a (u vrednosti od

2.3 milijarde dinara). Za sada je

obezbcdeno jo§ 410 miiiona dina-

ra, a ostala sredstva £e se (mozda)

dobiti rebalansom finansijskih

planova.

Ipak, studenti su optimisti. kao i

prorektor prof, dr Branimir Dor-

devic, koji smatra da ce oni ipak

pobediti infiaciju i da £e sredstva

da se dobiju jos u prva dva mescca

nove '89.

O D. StojiCevic

Video Show '89

Dom omladine Beograda bice i

ove godine doma£in najvece izloz-

be video, audio i satelltske opre-

me u Jugosiaviji. Video Show '89

odriace se od 7. do 11. februara

uz u£e5ce velikog broja (preko 60)

domacih i inostranih izlagada. Ve£

sada se zna da ce giavna zvezda

manifestacije biti Super VHS vi-

deo-rekorderi, oprema za prijem

satelitskog TV programa i drugo.

Pni put videcemo novitete firmi

Panasonic, TDK, Rockdale. NEC i

drugi. Naravno bice i mnogih dru-

gih, vec ustaljenih na na§em trzi§-

lu.

Propratna desavanja Video

Show-a uvek su privlacila paznju

javnosti. Ov'og puta posebno se is-

tice tred program koji ce se

emitovati i lokom FEST-a, a od 5.

do 12. februara bice posve£en Vi-

deo Show-u 89. Ovog puta pro-

gram ce se emitovati sa tri predaj-

nika (Zvezdara, Avala, Bezanijska

Kosa) tako da ce biti omogucen
prijem i u sirem podrucju Beogra-

da. Inace, 9. decembra lansiran je

prvi privatni komercijalni saielit

^Astra” vece snage od postojecih.

Upravo preko njega na trecem

programu Video Show-a Eksklu-

zivno ce se prenositi jedan poznati

evTopski satelitski kana! (tajna je

koji). Povodom satelitske televizi-

je odrzace se i okrugli sto uz uceS-

ce predstavnika satelitskih stanica

iz cclog sveta.

Organizatori tvrde; ..Takav

show moze Vam obezbediti samo

su u razvojnoj fazi, Na 1Q-700C

moguce je prikljuciti termicki

stampac kao i povezati se na PC
radi razmene podataka. Cena; 565

DEM. Sharp, 2000 Hamburg 1, BR
Deutschland.

OD. T.

Video Show' i sigurno te tako i bi-

ti. Zelimo im uspeh.

OT. S.

Ako ste zeljoi

zoanja

Tokom prvog decembarskog v\-

kenda u Dorau omladine Beogra-

da (opet oni) odrzan je prvi semi-

nar Kiuba programera koji deluje

u okviru Beogradske istrazivaCke

stanice. Pod temom .SavTemeni

mikroprocesori i supermini racu-

nari" ekipa poznavalaca ove teme

nastojala je da (na zalost, malob-

rojnoj) publici §10 vi§e pribliii saz-

nanja iz ove oblasti. Predavaci su

bill; NebojSa Novakovnc (saradnik

Mog Mikra), Milan Sekuli£ (Istra-

zivacka stanica Petnica), Drago-

rad Milovanovic (ETF, Beograd),

Drago Indie (Klub programera).

Sledece predavanje odrzace sc

pocetkom januara sa temom
„Kompjuterska grafika i muzika',

takode u E)omu omladine Beogra-

da.

OT. S.
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Hard/Soft scena

SVET KOMPJUTERA
izlazi jednom mesecno

broj 52; cena 3500 dinara

I/.daje i stampa
NO „Politika",

OOUR „Svet"
Beograd, Makedonska 31

Telefoni rcdakcije:
011/320-552 (direktan) i

011/324-191 lokal 369

Direktor NO ..Politika"

dr Zivorad Minovic

Glavni urcdnik
Branislav Jovanovic

Urcdnik
Zoran Mok>rinski

Slrucni urednici;

Vojislav Mihailovic.

Tihomir Stancevic

I'rcdnistvo
Predrag Beciric, Nenad

V'asovic, Aleksandar
Vel)kovic, Aleksandar
Petrovic, Aleksandar

Radovanovic

Likovno-graficka oprcma:
Vjekoslav Sotarevic

Marketing
Slobodan Vucic

I^ktor
Dusica Milanovic

Sekretar redakeije

Natasa Uskoko\ic

Dopisnici:
mr Zorica Jelic, Slobodan
Celenkovic (SAD). Velizar

Pavlovic (Svajearska)

Strueni saradnici:
Dusan Barbul. Oskar V'arga.

Milan Vjestica, Srdan Vucic.
Boris Dapic. Vladimir Kostic,

Predrag Milicevic (ilustracije),

Dusan MIkulic, Goran
Milovanovic,

Vladimir Pecelj, Nikola
Popevic, Sasa Pusica. Samir
Ribic, Emin i Maris Smajic,

Dusan Stojicevic. Jovan
Strika, Dragana Timotic.

Branislav Tomic, Aleksandar
Conic.

Tehnicki saradnik;
Branka Dujic

Rukopise. erteze i ilustracije

ne vracamo

Priprema i kompjuterska
obrada svih tekstova u ovom
broju uradena je na racunaru

Apple Macintosh.

Prospero C
Posle Pascaia i FORTRAN^a,

Prosj^ro je izdao i C. Uz vec uobi-

cajeni „§er Prospero isporucuje

kompajler, linker, ran-tajm biblio-

teke, kros-referencer i simMicld
dibager. Pre^ramska okolina je re-

zidentna, pa se iz ^sela" izvrsavaju

sve operaeije. Editor je brz i elasti-

can, a uz to razume i Wordstar ko-
mande sekvence. Radi sa najvise

cetiri prozora. Kompajler podiia-
va potpuni ISO i ANSI standard, a

ne samo K&R definieiju. Linker je

brz i efikasan. Omogucava i linko-

vanje asemblerskih bibliotcka. Di-

bager ima source-line tracing, va-

riable display, brejk pointe, prika-

zivanje pozvanih selwenci, prika-

zivanje poslednjih deset izv^enih

linija itd.

Dokumentaeija obuhvata cetiri

knjige sa ukupno hiljadu strana u
kojima je opisan jezik i nacin

upotrebe VDI, AES, BIOS, XBIOS
i Line A emulator rutinama. Cena
ovog paketa je 149 USD, a moze
se dobiti na sledecoj adresi: Pro-

spero Software Ltd., 190 Castel-

nau, London SW13 9DH, England.

Tel; 01-741-8531.

O D.M.

Spectre 128

David Small tvorac Magic Sac

Macintosh emulatora osnovao je

sopstvenu firmu i izbacio na trzis-

ta novi Mac emulator. Program se

zove Spectre 128 i kompatibilan je

sa 128k ROM-ovima Macintosh-a
koji se moraju dodali ST-u spolja

na kertridzu. Sada se na Atari ST
malinama mogu izvriavati i pro-

gram! kao 5to su HyperCard. Ado-
be Illustrator! PageMaker, a autor

obecava kompatibilnost sa svim

buducim Mac sofh’erom. U odno-
su na Magic Sac, brzina disk ope-

raeija je povecana 8 puta. Na hard
disk se fajl od 500k upi§e za samo
8 sekundi. Obnavijanje ekrana je

ubrzano 400%. Ekran je 30% veci

od Mac-ovog, a prosecna brzina

izvrsavanja programa 20% veca od
originalne.

Cena ovog programa (bez

ROM-ova) je 179.95 USD, a moze
se dobiti na adresi: Gadgets by
Small, Inc. 40 W. Littleton Blvd.,

#210-211 Littleton, Colorado
80120. Tel.: (303) 791-6098.

OD.M.

Drajveri, drajveri...

Firma Migraph izdaia je nove
upravljacke programe za printere,

plotere i ink-jet printere. Ovi draj-

veri se koriste sa svim GDOS
kompatibilnim prt^ramima za

Atari ST i podrzavaju sledece ma-
rine: HP DeskJet, HP 747x-7550

plotere. IMB 7372 ploter, DXY
880, 885, 980 i 985 Roland plotere.

Houston Instruments Plotter i

DMPL kompatibilne. Svaki draj-

ver kosta po 49.95 USD.
Adresa distributera je: Migraph.

720 S. 333rd #201, Federal Way,
WA 98003, Tel: (800) 223-3729.

OD. M.

Arhiver kartica

Vecina PC-jevaca cula je za Ar-
chiver (ARC), program koji vrSi

kompresiju podataka i time §tedi

prostor na disku. Disk Doubler je

PC kartica (pola duzine), hardver-

ska implementacija Archivera. Svi

fajlovi (osim onih sa ekstenzijom

EXE, COM, SYS, BAT i BIN) auto-

matski se kompresuju i dekompre-
suju. Procenat kompresije varira,

a najbolje se kompresuju tekst faj-

lovi. Cena 189 dolara. Datran

Corp., 2505 Foothill Blvd., La

Crescent, USA.

OS. c.

Krej 0 Mercedesu

Jedna od najvedb proizvoda<^

automoblla - E>ajmler-Benc u svo-

je sediSte u Stu^rtu nedavno je

.dovukao” jedan od najbriib kom-
iqutera na svetu. supeituMopfuter

IS. Ovo 'zadovot|stvo je proiz-

vodta£a Mercedesa .samo”
15 mtliooa maraka! Naravno, ova
suroa nije odvojena radi tmidia -

pomo^ Kr^ u Dajmler-Bencu
6e vrSti jerrf-test”, ij^thranie ol-

Isl Worid Plus - nova

verzija

Najavljen je dolazak nove verzi-

je programa 1-st World Pius (ver-

zija 3.0) za Atari ST seriju. Firma
GST dodala je nove moguenosti i

unapredila i do sada veoma dobar
proizvod.

Uvedene su komande sa tastatu-

re po ugledu na starije tekst proce-

sore, cell niz korisniCki definisa-

nih opeija (page layout, ruler line,

directory paths, desktop layout)

kao i ikone u desktopu programa.

Medu novim opeijama nalazi se i

precizniji line spacing (0.5 linija).

.proportional spacing* ruler i se-

lekcija .uper case-lower case' u

blok-ristajling operaeijama.

Unapredene su i cut, sopy i pas-

te operaeije uvodenjem dva Idip-

borda i to jedan u memoriji i je-

dan .na disku. Nova verzija dozvo-

Ijava i ftampanje bez prethodnog
snimanja na disk, §to je vrlo zgod-

no u slucaju da ieiimo da od§tam-
pamo nekoliko redova koji nisu

vredni cuvanja. Program takode

prijavljuje i prekoracenje prostora

na disku.

Cena verzije 3.0 je 79.95 GBP
ukijucujuci i porez. Vlasnici stare

verzije od distributera ce novu do-

biti za 29.95 GBP, a clanovi Sof-

tlajn kluba za 19.95 GBP.
Distributer je Electric Distribu-

tion, 8 Green Street, Willingham,

Cambs CB4 5jA; tel; (0954) 61-258.

OD. M.
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Hard/Soft scena

0. Box 119, Atwood, CA 92601,

SAD. Tel. (714) 777-3224.

OD. M.

Zapadnoevropska tura

„avionom"

Firma subLOGIC izdala je novi

scenario-disk za svoj poznati Flig-

ht Simulator 11. Na disku su mape.

juznc^ dela Velike Britanije, se-

veme Francuske i jugozapadne

Nemacke. Moguce je leteti nad

moskovsldm Crvenim trgom. Za

one koji to uspeju subLOGIC
organizovati posebno takmicenje.

Cena ovog scenario-diska je 24.95

USD. Moze se dobiti na adresi:

subLOGIC 713 Edgebrook Dr,,

Champaign, IL 61820; Tel: (217)

359-8482.

OD. M.

Novo u OBER liniji za

ST

Antic softvare je obnovio Cyber

liniju prc^rama. Ova linija uklju-

cuje i Cyber VCR - video sekven-

cer koji omogucava profesionalno

edilovanje video trake, ali samo
na Sony video rekorderima. Uz
program se dobijaju i svi kablovi

za povezivanje raCunara i video

rekordera. Cyber Sculpt je pro-

gram za 3-D modeliranje i 3-D

animaciju. Na tfzistu su i dva De-

sign diska. Na prvom se nalaze

3-D likovi iz crtanih filmova. ne-

koliko 3-D animiranih sekvenci i

tutorial. Na drugom se nalaze 3-D

fontovi i 3-D objekti dizajnirani za

titlovanje.

Pored ovih, izdat je Shadow
program koji omogucava backgro-

und komunikaciju, ali ne sam vec

u kombinaciji sa nekim drugim
komunikacionim programom. Ko-

munikacija se ne prekida cak i ako

se malina resetuje ili se promeni

rezolucija.

Macro Mouse je program koji

moze da snimi pokrete mi§a, priti-

sak na tastere mi§a i pritisak na

tastere u makro fajl. Ovaj makro
se kasnije moze pozvati i izvrSiti.

Takode je moguce i editovati ovaj

fajl ili ga izvr§iti kao auto-run ruti-

nu prilikom butovanja masine.

Cene ovih proizvoda su: Cyber

VCR - 69.95 USD, Design disk -

29.95 USD svaki. Shadow - 29.95

USD. Macro Mouse - 34.95 USD.
Adresa proizvodaCa je: Antic

Software, 544 Second St., San

Francisko, CA 94107; tel: (415)

957-0886.

<C>D. M.

Novi Atari monitor

Atari je razvio novi kolor moni-

tor rezolucije 1260x960 tacaka.

Monitor moze da radi u cetiri re-

zolucije ukljucujuci CGA, EGA i

VGA. Ovaj monitor Atari ce ponu-

diti sa svojim transpjuterskim

(T800 na 20 MHz) masinama, kao

i IT maSinama (68030 na 16

MHz). Neki izvori govore da ce

ovaj monitor biti samo opciona

ponuda i da nece biti ukljuCen u

osnovne konfiguracije.

OD. M.

SI diskete - reknje za

osvezenje

Najavljen je Discovery Cartrid-

ge System koji ce Atari ST maSina-

ma omoguditi da citaju. analizira-

ju, formatiraju, pi§u i verifikuju

(virtuelno) bilo koji disk format

koji upotrebljava bilo koji kom-
pjuter. Ovo ce narocito obradova-

ti one korisnike koji upotrebljava-

ju Mac emulatore, jer je serijski

prenos vecih kolidina softvera iz-

razito nespretno resenje. Istovre-

meno, zaltita programa snima-

njem u neobicnim formatima ili

snimanjem takozvanih slabih bito-

va ili u medutragovima postaje

besmislena, pa ce proizvodaci mo-

rati da traze druge nacine (har-

dverske kljudeve). Ovaj uredaj

proizvodice firma Happy Compu-

Ubrzivac za Atari ST

Firma MegaByte Computers je

najavila ST Accelerator plocu za

Atari ST kompjutere. Ploca sadrzi

Mostekov 68000 procesor koji radi

na 16 MHz. ali se frekvencija mo-
te smanjiti na 8 MHz prekidacem.

Sa ovom plocom vecina programa

ce raditi 75-80% brze nego na

standardnoj masini. a program PC
Ditto brzinom standardnog PC-ja

(4.77 MHz). Na zalost, ugradnja

ove ploce nije jednostavan posao,

jer treba preseci mnoge veze na

plodi i napraviti mnoga prespaja-

nja. Ovaj posao kvalifikovano lice

moze obaviti za oko sat vremena.

Cena ploce ce biti, kako se oceku-

je. 199 USD.

O D. M.

Ukrutite tastatuni

Kada se prvi put sretnu sa Atari

ST kompjuterima korisnici .veli-

kih" ili skupljih sistema prvo pri-

mete nekvalitemu tastaturu. Kazu

da je tastatura premekana, gnjeca-

va ili cak - Ijigava. Relenje se zove

Finnpak ST. To je komplet speci-

jalno projektovanih opruga koje

se bez posebnog alata mogu ugra-

diti u svaki ST. Proizvodad tvrdi

da je osecaj posle ugradnje opruga

mnogo lep§i i profesionalniji. Ce-

ovog proizvoda je 9.95 USD, a

distributer je Intellect Systems, P.
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Sadr^a i

Ekskiuzivno:
Comdex ’M

Akcije;
PTOgrami godine
Informaciom servis
Pint N*1
ActiveMegic

Komunikacije:
Pax: sa M aekondi
okosveta

Tema bnya;
Jexik videa
Amiga - kaem
kompaojon
Tittovaim raemiarom

FORTRAN 77 (5):

Uias-islax i

lofieka pitalica
Izlog

MC-68000 maSinac (5):

Instrokcije koje ntiCn
na tok programa

Berza ideja

Mali o^asi
I/O port

PCsvet
Venting 2.0
Prosori na atekn
Zgnjeeimo ekm
Genifer
Viaoka resolncija na
niskom nivou

Svet igara

Hakerski bukvar
Spectnjm intro sovis
Commodore intro servia

Avanture
A Sta da radim...

Cvet kompjxitera
Igre.mme *

rO^cake
Sa automata
Svet siraulacija

Biee, biCe... S
Bice. bice...C

Amlgm kutak

Servis

C-64 - Moja igra:

id se CIA 1Rad t

C-64:
Roi

mstefta

itibilnost

45
49
54
66

18
19
21
23

32
34
36
38
39

>,62
43
44
64
65
67
78

58

51

Zapev^mo n kri glaaa 52

Pretplata

Za nasu zemlju;

• /a godinu dana 35.640 dinara

• za 6 meseci 17.820 dinara

• za 3 meseca 8.910 dinara

Za inostranst\'0 :

• za godinu dana 71.280 din.

• za 6 meseci 35.640 din.

• za 3 meseca 71.280 din,

Pretplata se vrsi na ziro-racun.

broj 60801-601-29728 sa

obaveznom naznakom; NO
„Politika". OOUR ..Prodaja",

pretplata na list „Svet

kompiutera".

Pretplata u stranoj valiiti:

SAD USD 14,-

SR NKMACKA DHM 25.-

SVI-DSKA SF.K 86.-

l-RANCUSKA I'Rr 85.-

SVAjCARSK/X CHK 21-

Uulate iz inostranstva slati na

devizni racun NO ..Polltika" kod
..Investbanke" Beosrnd, broj

60811-620-63-257300-00054 uz

naznaku: pretplata na list „Svet

kompjiitera''.
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EKSKLUZIVNO

Comdex '88: Sajam nad sajmovima

Atari portable (^Stacey’"} kao prototip i maketa finalru^ izgleda.

Sem Tremiel govori novinarima o firmi svoga oca.

Vec desetak godina Jednom
godisnje kockare iz Las
Vegasldh kockamica istisne

jedna potpuno drugacija vrsta

zanesenjaka. Njihova strast nisu
slot marine ili rulet stolovi vec

kompjuteri i sve sto se vrti oko
njih. ^Comdex" prvobitno
zamisljen kao mesto gde ce se

sastajati trgovci, vremenom se

pretvorio u najveci

kompjuterski sajam uopSte.

Direktni / wdirektni akteri ovog
dogadaja, ove godine, zauzeli su
oko 60000 hotelskib soba.

srazmemo tome i sve ostalo.

Sajam je odrzan od 14. do 18.

novembra, i to je jesenji deo
sajma, prolecni se odrzava u
Cikagu (da U je u to umesan i

Rej Luka ne znamo, alt

porucnik ToreJo vec radi na
tome).

Najzanimljivije stvari su uvek promocije no-

vih proizvoda, konferencije o standardima i

pravcima razvoja i, normalno. tracevi.

Najzanimljivije nove masine nisu bile iz

,Big Blue and comp” tabora vec dolaze iz sve-

ta M68000 procesora. To su Atarijev ST laptop

kompjuter i novi modeli Amige. Dugo oceki-

vani Atari portabl pod, privremenim. imenom
Stacy ugledao je svetlost dana. Masina je raz-

vijena u Engleskoj. a na sajmu su prikazani sa-

mo prototip bez kuciSta i maketa kuciSta, jer

firma, navodno. ima problema $a izradom.

Stacey je potpuno ST kompatibilan, ima TOS
u ROM-u, megabajt memorije, a umesto mi§a

trackball sto je dosla mudra odluka za prenos-

ni model. Trackball je fiksiran na desnoj strani

tastature gde se uobicajeno nalazi numericki

deo. Ekran je LCD tipa rezolucije 640 x 400 i

potpuno je kompatibilan sa standardnim ST

monohrom modom. Dvostrani drajv od 3.5 in-

Ca prima 720 kb podataka formatirano. Drugi

drajv ili 20 Mb hard ponudeni su kao opcije.

Svi standardni prikijucci su zadrzani, ukljucu-

juci i MIDI. Kompjuter ima i prikijucak za

standardni monitor kad se koristi kao desk

ma§ina. Najavljena je cena ispod 1000 USD za

americko trziste, a najvise kupaca firma vidi

medu muzicarima i poslovnim Ijiidima. Pro-

daja izgieda pocinje tokom aprila 1989. Citaoci

„Sveta kompjutera” imaju prilike da vide ek-

skluzivne snimke ovog kompjutera koji su na-

pravljeni na prezentaciji u Bally's hotelu u Las

Vegasu, gde je masinu predstavio potpredsed

nik kompanije Sem Tremiel.

Atari je prikazao i finalnu verziju ATW-a
(Atari Transputer Workstation) koji je do sada

poznat kao ..Abaq", ali se ispostavilo da je to

ime u Evropi vec zasticeno kao neCiji trejd

mark, a upravo se u Evropi ocekuju glavni

kupci. Prv'e masine vec su isporucene softver-

skim firmarca, a cena iznosi oko 10.000 USD.

Fabrika se odliicila da kompjuter pakuje u

standardno „tower' kudste.

Commodore je predstavio Amigu A2000HD
koja je identicna obicnom modelu A2000 osim

ugradenog 40 Mb hard diska. Kompjuter je na-

vodno namenjen poslovnim ljudima. Model

A2500 ima procesor 68020 (najzad) i na racu-

naru je moguce pokrenuti Amix (Amiga-verzi-

ja AT&T Unix-a) Takode su predstavljene tran-

spjuterske kartice za Amigu koje rade pod

operativnim sistemom Helios, islo kao i Atpri-

jev ATW (!) i 80286 kartica na 8 MHz.
Ostale zvezde sajma bile su takode laptop

marine (novi modeli Toshibe, Grida, Compa-
qa, Zenitha i NEC-a), mreze i razne Desktop

publishing „dridzabidze" (skeneri, brzi laser-

ski printeri, veliki i io§ veci monitori, digitali-

zatori itd. ltd...)

Tracevi su se uglavnom odnosili na „rai“ iz-

medu pobornika IBM-ovog .mikrokanala" i

pobornika „EISA' busa, na lose finansijsko

stanje Borlanda i Lotusa kao i na ugovaranje

novog formaia za diskove (opet).

Trd§te memorija najzad se smirilo (bar u

Amerid zahvaljujuci povecanoj produkciji kao

i pocetku prodajc 4 Mb cipova. Uz ovu lepu

vest jos jedna koja nagovestava 30 procentni

pad cena hard diskova u toku sledece godine.

To je uvek take jer nesreca nikad ne dolazi sa-

ma (moracete ram da proSirite na najmanje 4

Mb i kupite disk od 80 Mb).

O Du$an Mikulic
Snimio Maks Stnikelj

6
SVET KOMPJUTERA /JANUAR '89.



AKCUEDiplome su poslate,

a ka' ce stici

ne znamo...

Evo, pred vasim ocima je diploma za
uspesno pohadanje „Racunarskog polugodista”.
Vecina nasih citalaca ce uskoro imati istu
takvu diplomu, samo naravno sa svojim
imenom. Format je odgovarajuci za
popunjavanje praznine na zidu, pored
novogodisnjeg kalendara, ili eventualno i za
radnje malih privrednika, pored diplome za
poslasticarsku ili casovnicarsku (ili neku
drugu) delatnost. §alu na stranu, drago nam je
sto ste se odazvali u tolikom broju i

ucestvovali u nasoj „skoli", jos draze nam je

ako ste od toga imali i koristi, i naucili stvari
koje ce vam biti od velike koristi u daljem
radu.

SUET^
KO^JUTERA

n. GOSLO\XSSK.l MLSrCM
M[KROKOMP|LTLRSKI C \S0P1S

DIPLOMK
Ko/om se por\ rduje da /e

uspeino uieir\ oi ao u
,kaCiik\rskom POU CODISTU'

dopisno/ Skoli iasopjfa S’, et kompjuten'

BtOfnnf. IHSI

je- '!-;: ‘-'MP'

.

I'rA

z\Jcia»mfjr

i

\ak>fnnkj

Vodeci strucai novinari
iz deset zematja izabrali

su softver godiae.
Predstavijamo vam
pobednike.

17
orisniclma kompjutera

I zaista je tesko. Ponuda
^ksoftvera vremenom je i

ekspertima postala nepregiedna.

Nedostaju odredeni orijentiri.

Zbog toga je nemacki casopis

CHIP pre cetiri godine pokrenuo
inicijativu za izbor softvera godi-

ne. Pred vama su rezultati.

U kategoriji zabavnih programa
pobediia je igra koja zahteva vesti-

nu; Tetris. Ovo je igra koja trenira

sposobnost reakcije, smisao za bo-

je i oblik, i u isto vreme zadovolja-

va estetske kriterijume. Najzad ig-

ra bez „bum-buma".
U kategoriji komercijalnog sof-

tvera vodio je softver koji ce veto-

vatno uvesti vi§i kvalitativni nivo:

tabelarno kalkulacioni program
Excel. Od uobicajenih programa
daleko je ispred, zahvaljujuci svo-

joj pogc^nosti za rad kao i velikim

mogucnostima. Sigurno de pred-

stavijati standardni program ko-

me ce se prilagodavati program!

nadolazece generacije.

U kategoriji lehnicko-naucnog

softvera ponovo je pobediia kom-
pjuterski podrzana konstrukcija.

Ovaj put to je P-CAD, izuzetno

mocni konstrukcioni program.

U kategoriji softverskog oruda

najprodorniji je bio stari pozna-

nik: Turbo Pascal 4.0. Prethodne

verzije su vec dva puta osv^ajale

naziv softvera godine. Turbo Pas-

cal se odiikuje dobrim mogucnos-

tima i pogodnostima za rad.

Kriterijumi za izbor bili su: pro-

grami koji se isticu svojim kvalite-

tom i koji najbolje odgovaraju svo-

joj nameni. postavljaju nove sian-

darde i u isto vreme su se dokazali

i u praksi.

Evo i imena redakcija koje su

ucestvovale u izboru:

- Personal Computing (USA)
- ASCII magazine (Japan)

- Practical Computing (Velika Bri-

tanija)

- Soft & Micro (Francuska)

- Komputer (Poljska)

- Impuizus (Madarska)
- Micros (Spanija)

- CHIP (Italija)

- Svet kompjutera (Jugoslavija)

- CHIP (Savezna Republika Ne-

madka)
Svaka redakcija mogla je da da do

400 poena, po 100 u svakoj katego-

rijL

O
>
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AKCUE

KATEGORIJA ZABAVNIH

PROGRAMA

Ovogodisnji izbor je pokazao da nisu uvek potrebna komplikovana

praviia ili velicanstvena, sarena grafika da bi se napisao zabavan, napet i

fascinantan program. ^Tetris" je neverovatno jednostavna igra iza koje

se krije sjajna ideja. Sultina igre je, pojednostavljeno. u tome da deiove

slagalice koji padaju odozgo slazete i rasporedite tako da ustedite §to vi-

se na prostoru. Nikako ne smete dozvoiiti da deiovi naprave „brzo" sa

mnogo slobodnog prostora, jer kada ono dodirne gornju ivicu slike izgu-

bili ste igru. Ukoliko uredno popunjavate redove slagalice oni ce nestati

na donjoj ivici I tako cete dobiti jos slobodnog prostora.

Tetris je klasicna strategijska igra i moze se uporediti sa Back Gam*
monom ili Goom. Medutim, jednostavna logika igre obezbeduje pravo

uzbudenje, jer §to je .breg" visi to je krace vreme koje igracu ostaje na

raspolaganju. Tefris fascinira upravo svom jednostavnoscu.

Pobednici i ocene

Tetris 210 poena

Lazy Larry 200 poena

Flight Simulator III 145 poena

Y's 100 poena

Red Star Rising 100 poena

KATEGORIJA KOMERCIJALNIH

PROGRAMA
Microsoft Excel

s Hicrosofl £xc«l

1 [lit [dir Forwl* ForiMt Qtt* Sptiens QKtp liind«w

1 ->rier2r-a 1

iiiiiIMi‘lidlljllHlH
MHTCN.XLS

RnteiljBlI 1

afeiiisirvis . •ililSa 10^
Dtn&lkoi: 1.500 W i.500 0M i.5ix:dn 1.500 DM I.50CDM 1.500 n
Korr. 49.15 49.45 46.45 46,85 47.40 47.1

iii 0,00^ 0.61% -5,49% -5.09% -3,56% '3.49
tiaschiUorj: ' 300,65 DM

snn Kcrs vob.
'

44.33

Scncw- Eir2eblDD» 1.500 DM 3.000 DM 4.500 DM 6.000 DM •^,500 PM 9.OOC 1I
Artfil- 30,6168 60.te25 r.6736 t39.S89 161,4725 193.G6I

ii m. i.500.90 DM 3.009.16 DH 4.536.63 M 6.056.43 l»i ’’.^£0 DM 3.I6I.6? ll
Rtiiitf ID % 6.15% 1020% ’.'?9% 9.80% 6.Bfl

rss, I 1

Microsoft je ovim kalkutacionim programom ucinio korak viSe u

razvoju korisnickog softvera za personalne kompjutere. U potpunosti

orijentisan na grafiku, ovaj program otvara novo vremensko razdoblje

PC softvera,

„Zamotan'' u graftcko orijentisani radni sistem MekintoSa prozori-

ma na IBM kompatibilnom PC-ju, Excel os^'aruje neSto od ideje o hu-

manijoj upotrebi kompjutera Cije se osnove ne mogu shvatiti bez neop-

hodnih prirucnika.

Koriscenje Excela je vizuelno: u principu, sve Sto smo sastavili na

papiru mozemo preneti i na ekran. Sa jedne liste moze se izabrati i ono
sto nam je neophodno za zadavanje odredenog teksta.

Excel sjedinjuje nekoliko fur^cija: tabelarnu kalkulaciju, obradu

podataka i graftku. Pri tome konstnildori programa nisu isli svesno na

ujednacenost mogucnosti kao u slucaju klasicnih integrisanih softver-

skih paketa.

Pobednici i ocene

Microsoft Excel 135 poena

Timeworks 120 poena

Ichiataro 3.0 100 poena

Paradox SOpoena

Quattro 70 poena

KATEGORIJA

NAUCNO-TEHNICKOG

SOFTVERA
FILE SYS

QRY SO10

LEW.

ENTR

DF«U

NfflE

AHR

EDIT

nouE

ROT

COPY

DEL

CLYR

EIN ZCXIT

UUIN REDR

PRN LPflN

STO Ra
ULYR MfiSK

U svetu profesionainc^ razvoja elektronskih siampanih plocica du-

go je vladalo miSljenje da IBM PC ne moze ponuditi nikak\'o profesio*

nalno resenje. U meduvremenu razvojni sistem za Stampane plocice

Master Designer, osnova P-CAD-a, pruza skoro sve Sto se od jednog raz-

vojnog programa ocekuje.

Master Designer se sastoji od vise modula koji uspostavljaju kom-
pletni elektronski razvoj od obicnt^ prekidaca do izgleda kompletne fo*

lije za izradu plocice foto-postupkom. Komfor je prvorazredan. Skoro

sve moze automatski da se obavi. Ukoliko je rezultat nezadovoljavajuti,

PCB3 nudi mogucnosi izmena. To se odnosi kako na postavijanje eleme-

nata tako i na putanju provodnih linija; konstruktor moze da InterveniSe

u svako doba.

Srce ovog programskog paketa, autcwcaiter (program koji aulomat-

ski dizajnira ^tampane veze prema zadatoj elektricnoj Semi), posebno je

dobro izveden. Za automatsko premestanje provodnih linija na raspola-

ganju je vise algoritama koji se mogu povezati po zelji i po prioritetu.

Granica memorije MS-DOS*a od 640 IGajta se zaobilazi.
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Pobednici i ocene

P-CAD .210 poena

Autocad 9.0200 poena

Mathematica 170 poena

Reduce 100 poena

Cad-Key 50 poena

KATEGORIJA SOFTVERSKOG

ORUDA

Xurbo Pascal 4.0
File Mit Run Coep-. le

Col 1 Insert InAemt C:N0»MIE.PAS

i
ARC. PAS

3,.i ftUXlNOUT.PAS

I
CIRCLE. PAS
CPASDDIO.PAS

CRPOLy.PAS
FILLPOLY.PAS
GETCOL.PAS
GETflAXX.PAS

,

GETTXTS.PAS

ARCOWRD.PAS ARTV4.PAS

BAR. PAS BAfrai) PAS

CLOSEGR.PAS CLRBEy.PAS

CRTDEMO.PAS DETECT. PAS

aL IPSE .PAS EJIS.PAS

FLOOD. PAS FtWrS.PAS

GETFILIS.PAS SErcWID.PAS

GEIJWXy.PAS GETPAL.PAS

ASPECT. PAS

BCD -PAS

CLRUP.PAS

DRIVERS. PAS

FI 08987. PAS

GETBKCOL.PAS

GEILHS.PAS
GETPIX.PAS
GEiy.PAS

C:\PASCAL4 .e>turlM3 . exe

Turbo Pascal je u potpunoai izmcnio mikrokompjuterski svet. Pre

tri godine po prvi put pro^asen za softver godine - uspeh koji se pono-

vio i sledece godine. Najupecatljivija prednost prethodnih verzija bez

gumnjp je programska oifoHnar editor, tompialer i linker integnsani su u

jedan jedini program i rade potpuno uskladeno. Ovo iskustvo je u me-

duvremenu kopirano za mnoge kwnpajlerske sisieme - dovoljno je setiti

se Quick-BASIC-a.

Uprkos velikoj euforiji k<^i je Tuibo Pascal izazvao kod programe-

ra, ostale su i neke sumnje. Najglasnija zamerka ticala se ograniCenja du-

zine programa na 64 kilobajta. To je isWjucivalo Turbo Pascal iz prime-

De u velildm projektima.

Borlandovi istrazivaci su se pozabavili o\dm problemom. Pre godi-

nu dana pojavila se verzija 4.0 u kc^j je ovaj nedostatak otklonjen na

elegantan naiin. Program je podeljen u pojedinacne module koji se mo-

gu odvojeno prevoditi.
.

Pored ove novine druge prednosti se mogu lake zanemariti, lako se

radi o vaznim stvarima kao sto su kompiliranje, podrSka koprocesoru,

upravljanje projektima ili graficke rutine.

Pobednici i ocene

Turbo Pascal 4.0 260 poena

HyperCard 190 poena

laplink

MS-DOS-Toois 100 poena

Norton Utilities Adv. 50 poena

O Dragana Timotic

5 naslova u izdanju Mikro knjige

IZA$LA JE IZ STAMPE:

Prva kompletna knjiga

o dBASE III PLUS.

IBM PC Uvod u rad, DOS,
BASIC, II tzdanje

Neophodna knjiga uz svaki PC,

XT, AT ili kompatibiini racunar.

Teme koja ova knjiga obraduje

iz cega se sastoji PC racu-

narski sistem, sta je DOS. sve

komande DOS-a. sve o BASl-

C-u od osnovnih pojmova do

kompletnog pregleda svih nared-

bi. Veliki broj primera. Drug© iz-

danje potvrduje da je ovo prava

knjiga o vasem PC racunaru.

Br. 3 320strana 68.000 din.

Prirudnik dBASE III PLUS
Knjiga o najpoznatijem programu

za obradu baza podataka na PC
racunarima. Jasno i sistematidno

izlaganje od osnovnih pojmova,

preko programiranja do napred-

nih tebnika korisdenja programa

dBASE otvorice vam nove mo-

guenosti primene PC racunara

Detaljna obrada svih naredbi

funkeija dini ovu knjigu referen

tnim prirudnikom za dBASE HI

PLUS.
Br. 5 360 strana 78.000 dm

Pascal prirudntk

Prevod Pascal user -manual ana

report-a. poznatog dela N.Wir-

th-a. tvorca programskog jezika

Pascal, predstavija osnovni

strueni izvor za ucenje, primenu i

svako dalje implementiranje pro-

gramskog jezika Pascal.

Br.4 280 strana 54.000 din.

Mlkro knjiga
P.O. Box 75

11090 Rakovica-BEOGRAD

NARUD2BENICA

Adresa_
MestO—
Zaokruzite brojeve knjiga koje

narudujete;

1 2 3 4 5

Placanje po prijemu posiljke

Commodore za sva vremena,

III izdanje

Najkompletnija knjiga o Commo
dore 64 na nasem. a verovatno

na svetskom trzistu. Sadrzi: BA-

SIC. Simons BASIC, maSinsko

programiranje, ROM rutine

mapom memorije. hardver.

Br. 2 344 strana 52.000 din.

/ DAUE AKTUELNO
Spektrum prinidnik, fV izdanje

Najboija knjiga o ZX Spektrumu

po oceni citalaca i kritike. Omo-
gucuje da naudite BASIC, masin-

sko programiranje, ROM rutine i

Spektrumov hardver. Jedina pra-

va knjiga za Spektrum racunare!
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9



KOMUNIKACUE

FAX: za 30 sekundi oko sveta
Sajnoviji pojam iz oblasti

visoke tebnologije je izraz koji

tako modemo zvuii: „Imate
Communications" (komunikacije
uz pomoc slika). To
podrazumeva slan/e

bit-mapiranog teksta i grafidke
informacije kroz grad. Hi preko
kontinenata, jednostavnim
umetanjem dokumenata u
faksimil maSinu i pritiskanjem
dugmeta. Za 30 sekundi (Hi

maaje), identicna kopija se
pojavijuje iz udaijene masine.
To Je kiajnje jednostavan
postupak i lakSi je za
tazumevanje od obicnog
telefona. U poslednje vreme
primena ove tebnologije u
oblasti mikrokompjutera dobija
sve vecu populamost.

Ako je poslednja faks masina's kojom
ste se upoznali bio nezgrapni mon-
strum u cosku, bacite joS jedan po-

gied na isti co^k. Najnovije faks masine su

maoje, jeftinije i lak§e za koriscenje i od mno-
gih telefona. Faks kartice za mikrokompjutere

poseduju dobar deo te jednostavnosti, a istov-

remeno nude boiji kvalitet slike i mogucnost
skladlStenja stikovnih datoteka na disk.

Sla je FAX?
Primamijivosr faks tehnol(^ije nije u lolikoj

meri u njenom modernom high-tech statusu

koliko u njenoj realnoj prakticnosti. Faks mo-
te da spoji graJh^ie pri^ze i stranice teksta i

da takve dol^menle iz Titograda poSalje za Ti-

bet u roku od nekoliko sekundi - to je nesto

sto ce umed da ceni svato ko je ikad gubio

zivce pored mrtvog telefona ili dobijao grceve

u stomaku pri samoj pomisli na cenu po kojoj

bi se dokumcnti mogli poslati po specijalnom

kuriru,

Faks kartice odgovaraju standardnom slotu

mikrokompjutera i podrzavaju CCITT Group
III faks standard za prenos brzinom od 9600

bita u sekundi. (Videti dodatak .Kako radi

FAKS"). Kartice takode sadrze i softver za

konverziju ASCII teksta i grafickih datoteka u

bit-mapirane faks slikovne datoteke. Kada ste

jednom konvertovali datoteku, mozete je spre-

miti na disk, .foksovati' nekoj drugoj malini,

ili je oditampati.

Faks kartice nisu predodredene da zemene
tradicionalne faks maSine, vec da preobraze

radno mesto u komunikacioni centar sa poi-

punim grafickim mogucnostima. Ipak, one

imaju i ^redenih prednosti u odnosu na svoje

nepomicne rodakc.

)edna od prednosti je boiji kvalitet slike.

Tradicionalna faks ma§ina ]e laka za rukova-

nje; jednostavno se u nju ubaci dokument, iza-

bere se udaljena matina i pritisne dugme. Ali,

koliko takva masina pruza u smislu rukova-

nja, toliko se gubi u smislu kvaliteta. Kratka,

debeia, nazubljena slova Stampana na tan-

kom, lo§em termickom papiru zaStitni su znak

neprenosivih faks ma§ina. To izgieda tako lo§e

delom i zbog toga §to su sve to kopije iz trece

ruke. Dokument se obicno javija kao datoteka

koja se zatim stampa. Sledeci korak je da se ta-

ko oditampani dokument ubaci u faks ma§i-

nu, koja ga skanira i §aije udaljcnom faksu, ko-

ji ga. pak, ponovo §tampa. Taj proces konver-

tovanja i stampanja datoteke sa dokumentom
znaujno smanjuje kvalitet slike.

Nasuprot tome, dokumenti kreirani na per-

sonalnom kompjuteru i poslati preko faks kar-

tice ne zahtevaju iukak\e medu-konverzije. ta-

ko da se dobijaju dokumenti iz pr^^e ruke. Ako
se slikovna datoteka poialje drugoj faks karti-

ci, moguce je sliku smestiti na disk ili je izbaci-

li na lasers^ stampac. Svako ko je upoznat sa

ne tako sjajnim i^aiitetom faks dokumenta
Stampanih termickim printerom ima priliku

da dozivi jedno prijatno iznenadenje: laserski

odStampani foks dokumenti kristaino su jasni,

a linije su Ciste i pcedzne (videti sliku 1).

FAX-kartice

Kako i modemi, faks kartice imaju dva dze-

ka; jedan vezan xa telefonsku liniju, a drug!

prikljucen na telefon. Prvi uiaz omogut^ava

faksu da bira, te da §aije i prima dokumenta,

radeci cesto u .background' ili rezidentnom

modu. lako telefon deli liniju sa faks karti-

cora, to ne Sf^ecava njcgovu upotrebu. U stva-

ri, vecina fate kartica omogucava uspostavlja-

nje veze, ra^ovor korisnika, slanje foksimila u
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toku razgovora jednostavnim pritiskom n,

funkcijski taster t, zatim, nastavak konverzaci-

je.

Faks kartice se razlikuju po ugradenom sof-

tvcru. Neki od ovde prikaznih proizvoda su

.ogolieni" uredaji kojt nude konverziju ASCII

datoteka u bit-mapirane faks slikovne datote-

ke, i skoro nista vise. Drugi sadrze citav niz

raznih dodatnih .pislanja' i „zvizdanja". Ako

vak potrebe za faksom ne idu daljc od preno-

sa obicnih dokumenata sa tckstom i ponekog

grafickog prikaza lu i tamo, onda vam jedna

faks kartiCd bez svih tih luksuznih mogucnosti

moze sasvim lepo posluziti. Ipak, ako trazite

makslmalno funkcionalnu karticu, zazelecete

da proverite i neke od naprednijih karakteris-

tika.

Dve kljucne odlike koje sadrzi vecina fal«

kartica su automatsko biranje i emitovanje.

Primenom automatskog biranja vas faks dobi-

ja mogucnost da u odredeno vreme pozove ze-

Ijene brojeve drugih fakseva da bi video da li

oni imaju nesto za isporuku. Radi slanja doku-

menata, potrebno je odrediti listu telefonskih

brojeva kojima se dokiiment zeli dosiavili u

odredeno vreme; prenos se zatim vrsi auto-

matski. Neke faks kartice ogranicavaju broj lo-

kacija koje se mogu staviti u listu; druge do-

pustaju povezivanje vi§estrukih listi radi emi-

lovanja prakticno neogranicenom broju ma§i-

na. Sposobnost automatskog emitovanja je

zgodna jer omogucava da se vrsenje prenosa

rasporedi u rane jularnje casove kada je gusti-

na telefonskog saobracaja manja. A kada vasa

faks kartica ne vrsi slanje tih dokumenata,

moze da vrsi prijem ili da zove druge masinc.

Sledece sto treba razmotrili je da li na ekra-

nu mozete razgledati datoteke pre nego sto ih

odstarapate ili faksujete. Vecina faks kartica

podrzava ovu mogucnost. Mogucnost kontro-

le izgleda datoteke pre njenog faksovanja

obezbeduje sigurniji prenos slike do prijemni-

ka. Sledeca sjajna karakterislika je mogucnost

rada u background modu, sto vam omogucava

da radite, recimo, sa spreadsheet datotekama

ili na obradi teksla dok istovremeno saljete

faksimil.

Mozda zclite faks karitcu koja prihvata ulaz

sa optickog skanera? Neke kartice u tu svrhu

sadrze specijalni softver za opticko prepozna-

vanje karaktera (Optical Character Recogniti-

on - OCR). Druge takode mogu sadrzati port

za direktno povezivanje skanera na faks karti-

cu. Karakteristika koja je u vezi s tim je spo-

sobnost prihvatanja i slanja slika u nijansama

sive • presudna karakteristika za prenos vise-

bojnih crteza ili fotografija. Faks kartice sa

sposobnoscu gradacije sivog mogu da hvataju i

prenose vrio fine nijanse.

Nisu sve faks kartice kompatibilne sa svim

grafickim formalima. Softver za konverziju

treba da podrzava, recimo, TIFF format (Tas

Image File Format) ako koristite Page Maker,

PCX format za PC Paintbrush, PIT formal za

AutoCAD i lako dalje.

Predstavljamo

Vecina kartica cuva neku vrstu „zapisa ak-

tivnosti' koji sadrzi informaeiju o procesu faks

prenosa. To vam omogucava da nadzirete faks

prenos i donosite odluke ako dode do pojave

bilo kakve nepravilnosti pri prenosu. Neke

kartice sadrze i modem, oslobadajuci RS-232

port na taj nacin

Pre prikaza nekoliko faks kartica - nekoliko

napomena. Prvo, konvertovanje datoteka iz

ASCII formata na faks pomocu sistema koji

radi i za nijansu sporije od 8 MHz nepodnoslji-

VO je spoTo. Drugo, konvertovanje faks slika

halapijivo guta prostor na hard disku, te stoga

ostavite dovoljno prostora na njemu. Tipicna

strana teksta zahteva cak 60 kilobajta memori-

je da bi se smestila kao faks slikovna datoteka!

Takode. ako ste obozavalac RAM-reziden-

tnih programa. odbacite tu naviku bar dok ko-

ristite faks softver radi konvertovanja datote-

ka u faks slike. DeSavalo se, ne jednom, da se

nakon dugih minuta cekanja na zvrsetak kon-

verzije ceo sistem blokirao usled nedostatka

memorijskog prostora.

Problem! se javljaju i prilikom izlaska iz ne-

kih faks programa. Nece svi softverski paketi

davati izvestaje o greskama; neki jednostavno

blokiraju masinu i spas je jedino u ponovnom

startovanju. Ovde opet treba voditi racuna o

tome koje programe imati u RAM-u. Nazalost,

sve se svodi na slucaj, jer ni jedan priruenik ne

daje podatke o tome koji RAM-rezidentni pro-

gram! mogu izazvati probieme.

Bice reci o sledecim karticama: Fax-Mail 96

firme Brooktroul Technology Inc.; JT Fay

4800 firme Quadram Corp.; The Complete Fax

firme The Complete PC; MFAX96P firme Mic-

rotek Lab, Inc.; Facsimile Pac firme Dest

Corp.; PC-Fax firme Ell inc.; GammaFax fir-

me GammxLink; Microfax firme Datacopy

Corp.; Faxcard i Fax Partner firmi SpectraFAX

Corp. i Panasonic Industrial Co.; i SmartFax

firme American Data Technology, Inc. Fax-

card i Fax Parnter su proizvodi razlicitih fir-

mi, ali su identicni u svakom pogledu.

Cene ovih kartica se krecu od 395S (JT Fax

4800) do 1195$ (Microfax). Sve kartice radc

pri brzini od 9600 bita u sekundi izuzev dve

najjeftinije (JT Fax 4800 i The Complete Fax)

koje rade na 4800 bps. Zahtevdani memorijski

prostor se krece od 256K do 640K, a dimenzije

kartica se krecu od polovine (JT Fax 4800) do

pune duzine. Samo Microfax sadrzi ugraden

1200 bps Hayes-kompatibilni modem, dok ga

Gammafax i Fascimile Pac imaju u vidu opeije

(po ceni od 200$ i 129$ respektivno). Intere-

santno je da port za skaner nema najskuplja

kartica. Microfax. dok ga poseduje upola jefli-

nija Fax-Mail 96. Sve kartice. izuzev JT Fax

4800 i PC-Fax. rade u backaround modu. Au-

tomatsko biranje je zastupljeno kod polovine

tesliranih kartica, a broj lokaeija na koje se

moze vrsiti emitovanje moze biti ogranicen

(na samo 25, kod The Complete Fax-a), ili ne-

c^ranicen (kod vecine ostalih). Vecina kartica

podrzava Epsonove, Tosibine, IBM-ove i HP
laserske stampace, a zastupljene su i druge

svetske firme kao Ito su Canon, NEC. Fujitsu

ltd. Od standardnih formata datoteka cije je

konvertovanje omoguceno. zastupljene su AS-

CII datoteke. PC Paintbrush, TIFF. Dr. HALO
i .AutoCAD format!, te formati raznih progra-

ma za obradu teksta.

Sto se softvera lice, tu postoje najvece razH-

ke. Samo jedna kartica, MFAX96P ne posedu-

je nikakav softv’er. Ostale obicno poseduju

help manije, tekst/graficke editore, mogucnost

integrisanja slika i tekstova i umetanja zaglav-

Ija i potpisa, kao i koriscenje raznih Paint pro-

grama (jer podriavaju njihove formate).

Vecina lurtica poseduje i dodatne moguc-

nosti. kao sto je istovremeni prikaz vise strani-

ca na ekranu, kod kartica Fax-Mail 96. JT Fax

4800. iako najjeftinija, poseduje nekoliko vrlo

znacajnih mouenosti; ne konvertuje celu dato-

teku odjednom, sto bi zahtevalo jako puno

prostora na disku. vec konverziju vrsi .u letu',

tj. po uspostavljanju veze sa udaljenom ma§i-

nom konverziju vrsi u toku samog slanja. Ova-

kav pristup ima jedan raali nedostatak; ograni-

cava brzinu prenosa na 4800 bps. JT Fax 4800

prihvata ulaz sa spoljasnjeg skanera i omogu-

cava slanje dokumenta drugom faksu, ili nje-

govo stampanje. bez prethodnog skladistenja

na disk. Poseduje i sposobnost rada sa nijansa-

ma sive. The Complete Fax omogucava jednu

od najbrzih konverzija i ima mogucnost sme§-

tanja datoteka u visokoj (203 sa 196 dpi) i stan-

dardnoj (203 sa 98 dpi) rezoluciji. Facsimile

Pac poseduje mogucnost prikljufienja cipa (po

ceni od 195$) koji omogucava zastitno kodo-

vanje faks dokumenata i u potpunosli podrza-

va Department of Defense Data Encryption

Standard (DES), koji je svetski standard u ovoj

oblasti. GammaFax omogucava ekranski pri-

kaz vremenskih zona i relativnog vTemenskog

pomeranja u satima (+ i - ) u odnosu na vre-

me po Grinicu. Uz to. ima ugradenu bazu pod-

ataka sa umedunarodnim pozivnim brojevi-

ma. Microfax predstavlja standard prema kom
se mogu odredivati osobine svih drugih karti-

ca. Softver za skaner prepoznaje 19 fontova, a

moze se programirati do prepoznaje i ranoge

druge.

Koja je najbolja?

Izvlacenje maksimuma iz faksimila bazira-

nog na mikrokompjuteru zahteva podrsku

hardvera, kao sto su skaner i laserski slampac.

Skaneri su verovatno opeija koja najvise pre-

ovladuje. ali se oni joS uvek smatraju skupim

dodacima. Uz to, oni mogu zauzeti dragoceni

slot u vasem kompjuleru, a softver koji pod-

rzava njihov rad nemilice trosi prostor na dis-

ku. A ako vec nemate neki laserski Stampac,

mozda necete biti spremni da ga kupite samo

zbog toga sto vasa kartica moze pri stampanju

da generiSe otisak visokog kvaliteta. To sto us-

tedile kupovinom faks kartice (za otprilike

1000$ u poredenju sa 2000$ do 3000$ za ne-

prenosive maline), mozda ce izgubiti smisao

ako potrosite nekoliko puta vece sume na pra-

teci hardver. S druge strane, p^odnost cinje-

nice da ste u mogucnosti da Saljete faksimil di-

rektno sa vaseg kompjutera i mogucnost koriS-

cenja feksa za prenos grafickih prikaza izme-

du masina su ocigiedne prednosti.

Najveca prednost faks kartica, a i faks teh-

nologije uopSte, jeste u tome Sto vam omogu-

cavaju lak pristup prilicno komleksnoj tehno-

logiji. Neprenosiva faks masina je u suStini te-

lefon u koji mozete da ubaciie parce papira.

Sa faks karticom, papir se moze eliminisati na

oba kraja veze.

Koja je faks kartica najbolja? To zavisi od

vasih potreba. JT Fax 4800 za najmanju svotu

novea pruza sve usluge koje su potrebne veci-

ni korisnika. Od kartica koje poseduju potpun

set mogucnosti, najbolji iztor predstavlja Mic-

rofax firme Datacopy. Ova kartica barata sa

obiljem formata. sadrzi ugraden modem i

kompatibilna je sa Datacopy skanerima. Iako

ostale kartice nude sUene mogucnosti, imple-

mentaeija Microfax kartice dni korisnicima

zivot jednostavnijim. Dokumentaeija je dobra,

konverzija datoteka nije komplikovana, a sof-

tverski mnjniji su laki za koriscenje.

O Priredio Predrag Miiiccvic
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TEMA BROJA

Jezik videa
Tebnologija i terminologija uvek
su iSle rame uz tame. J^ko je
oprema posta/aJa sve savrienija
i komplikovaaija tako se i jezik
koji je upotebijavan da se sve to
opiSe unapredivan. Vainest
koriSceaja pravib terming za
dogadaje, procese, bardver i

soitver rasla je proporcioaaino
sa verovatnocom zabune
nastalom kada se koriste
pogreSni termini.

PiSe Dejan Nikolii

Dva video termina koja najviSe inte-

resuju vlasnike kompjutera, su
.genlockovanje* i „digitalizovanje".

Najprostije reCeno, genlock sinhronizuje dva
ili vige video signala da bi omogu^io meganje
slike i druge manipulacije dok digitalizator

pretvara video signal u oblik prihvatijiv za ra-

{unar. Jednostavno, zar ne?

OsDove

Potnimo od osnova videa. Zamislite plo£u
ewenCenu od be!e do erne boje, postepeno pro-
lazeci kroz sve nijanse sive. Sada usmerite vi-

deo kameru na plotu. Video kamera ne odgo-
vara reaguje na ernom delu pioie i iziazni sig-

nal je nula. Beli deo uzrokuje maksimainu re-

akeiju kamere i iziazni signal je 1. Sivi deo
table daje promenljivu reakeiju kamere (slika

1). Ovo je osnovno za video, crno-beli ill ko-
lor.

Video signal predstavljen je krivom koja sc

menja zavisno od osvetljenja objekta koji sni-

mamo. Ovaj tip signala naziva se analogni vi-

deo signal. Svaka i najmanja razlika u sivoj bo-

ji na naSoj test ploCi predstavljena je prome-
nom na khvoj nakg signala.

Na nesreiu, kompjuteri rade u dlgitalnom
svetu; oni ne mogu da razumeju kontinuainu
promenu u naponu koja predstavlja razliku u
osvetljenosti predmeta. Oni razumeju jedino

bitove - ukljuCeno ill iskljuCeno, 1 ili 0. Pretva-

ranje analognog video signala u digitalni pod-
atak posao je video digitalizatora.

Kako radi digitalizator

Najprostiji digitalizator odabira jedan ana-
It^ni video signal I postavlja ulazno ograniCe-

nje. Svaki signal iznad ograni£enja bice viden

kao belo, a ispod ogranicenja kao erno. Ovo bi

nam dalo samo cm ili samo beli oblik. Svaka
taika na ekranu (piksel) bila bi, zna£i, pred-

stavljena kao jedan bit koji bi bio ili uldju£en

ill isldju£en (1 ili 0). Ako zellmo da napravimo

bolju prezentaeiju originalnog oblika, mora-
mo da koristimo viSe bitova po pikselu. KoriS-

cenje dva bita po pikselu dalo bi nam 4 boje:

ernu, belu i dve nijanse sive. Povecavanjem
broja upotrebljenih bitova priblizili smo se

krivoj analognog signala. Proces izdvajanja

(semplovanja, uzimanja uzoraka) analognog
video signala i pretvaranje u digitalni oblik na-
ziva se I^antizacija. Naravno, u naSem sluCaju

to se odvija samo delimicno. jer dobijamo sa-

mo grubu, pribliznu sliku originala (greska u
kvantizaeiji).

Ako vam se cini da uvek moiete digitalizo-

vati sa maksimalno mogucim brojem bitova.

potrebno je da znate da postoje i prepreke ko-

je se stvaraju ako povetavate broj bitova. Sto
vi§e bitova koristiie treba vam vi§e RAM-a da
u njega smestite uzorak. Na ekranu rezolucije

640x400, semplovanje sa jednim bitom po
ta£ki zahteva 32kb memoriie (640x400x1
bit/8 bitova po bajtu - 32kb). Sa 4 bita tr^ba-

lo bi vam 128 kb, Druga prepreka je vreme.
Sto vi§e bitova zelite da semplujete, to duze
traje. Dakie ostaje vam da, ili poveiate vreme
semplovanja ili usavrSenost (Citaj: cenu) va§e

opreme. Deo problema je i velika koli5ina

podataka koja mora da prede iz opreme za

semplovanje u kompjuter. To je delimicno re-

§eno kod onih digitalizatora koji imaju sop-

stveni RAM za smeSlanje slike.

Malo elektronike

Da bismo razumelt kako radi genlock, mo-
ramo shvatiti princip formiranja slike na TV-



Syaki televizor (i velika vecina monitora)
koristi katodnu cev za prikazivanje slike. Ako
osmotrite njen poprecni presek (slika 2) vide-
cete da se na njenom uzem kraju nalazi elek-
tronski top, a na vecem maska za zatamnjenje
ispred fosfornog prekrivaca na unutragnjoj
strani cevi.

Slika 2.

Elektronski top „ispaljuje" elektrone kroz
masku na fosforni prekrivac. Na mestu gde je

pogoden elektronom, prekrivaC zasvetli.

Elektronski mlaz prelazi („skanira") ekran
sleva nadesno, liniju po liniju. Kada mlaz dode
do kraja linije isWjucuje se, elektronski top
„ni§ani" ponovo ulevo i za jedan red nize, i po-
vlaci sledecu liniju. Vreme kada je elektronski
top iskljucen naziva se horizontalni povratak i

kontroli§e ga signal poznat kao horizontalni
sinhro-impuls. Kada elektronski top dode do
kraja ekrana Iskljucuje se i vraca na vrh ekra-

Oviadavanje nekim
jednostavnim video-tehnikama
otvodce vam Sirok niz
mogucnosti. Ubacivanje
specijalaib efekata - kao sto Je
„transportovanJe" Ijadi na scenu
i sa scene, postavijanje
„energetskib baiijera" da biste
odvojili osobe Hi predmete od
okoline, Ui cak i spuStanje
„svemirskog broda" u savrseno
obicnu scenu - predstavija neSto
Sto je do nedavno bilo

I

ekskluzivno pravo ljudi kao sto
je Stiven SpUberg, a sada je
moguce i vama. Sve Sto vam je
potrebno je video kamera,
videorikorder (VCR), Amiga sa
genlockom i odgovarajuii
softver.

na. To se naziva vertikaini povratak a signal

koji ga kontrolise je vertikaini sinhro-impuls.

Postoje i druge dodatne komponente video
signala osim ova dva sinhro-impulsa. Do sada
smo imali posla samo sa crno-belom slikom,

Kada dodamo 1 boje stvari postaju kompliko-
vanije. Sada ne pratimo samo osvetljenje pred-
meta nego i crvene. plave i zelene kolor infor-

macije.

Kako radi genlock
Zamislite da imate dva video izvora spojena

na prekidaC. Prekidac je povezan sa monito-
rom. Oznacimo video izvore slovima A i B. Iz-

vor A, recimo, trenutno daje sliku na ekranu,
Okrenete prekidac da biste gledali sliku iz iz-

vora B, i slika se uskomesa, promeni boju i

umiri. Sta se dogodilo? Video kola u monitoru
su bila sinhronizovana sa video izvorom A,

Horizontalni i vertikaini sinhroimpulsi izvora

B su bili razliciti. U trenutku, monitor se pre-

bacio na novi signal. Da su dva video izvora

imala iste sinhroimpulse i pomocne nosioce
boje, ne bi bilo nemirne slike i menjanja boje
(ovo pod pretpostavkom da prekidac nije izgu*

bid video signal tokora prekidanja). Tako ne-

sto obezbeduje genlock.

Posao genloka je da sinhronizuje dva Hi vise

video signala i da ih posalje u monitor. Jedan
od tih signala dolazi iz kompjutera. Za primer
nam moze posluiiti Amiga.
Amiga ima paletu od 4096 boja i moze od-

jednom da prikaze do 32 boje u niskoj rezolu-

ciji (ignorisacemo HAM mod). U visokoj rezo-

luciji moguce je ostvariti 16 boja. Osobenosti
ovih 16 (ili 32) boja koje se vide smestene su u
Amiginim kolor registrima. Svakoj taCki {„pik-

selu") na ekranu dodeljena je boja u zavisnosti

od vrednosti koju sadrzi odreden kolor regis-

tar, Menjajuci tu vrednost, i piksel ce menjati

svoju boju prema novoj vrednosti registra.

Spoijni video signal moguce je prikazati na bi-

lo kom mestu gde je piksel dodeljen, recimo,

registru 0, bez obzira na boju ciju informaciju

taj registar nosi. U stvari, zamenjuje se boja u

registru nula sa spoljnim video signalom. Pro-

stije receno, uz pomoc genlocka postojeca sli-

ka na ekranu menja se, tacku po tacku, video

signalom iz kompjutera. Moguc je i obrnut
proces.

1 jos nesto..'.

Postoje dve stvari koje morale imati u vidu

kada koristite kompjuter sa videom. Prva je

tzv. „overskening". Vecina programa na Amigi
ima maksimalnu rezoluciju 640 x 400: ovo os-

tavlja okvir (border) na sve cetiri strane. Pravi

video nema border; kada gledate televiziju sli-

ka zauzima ceo ekran. Da biste napravili pra-

ve video programe na Amigi, morate postiCi

overskening - to eliminiSe border na ekranu
monitora. Rezolucija koju treba postici je

704 X 480, Takode, ovaj proces moze zahtevali

dodatnu memoriju. Stvarcica koja omogucava
overskening zove se FlickerFixer i ko§ta 595

USD. Adresa na kojoj mozete dobiti FlickerFi-

xer je: Microway, P.O.Box 79, Kingston Mass.

02364, USA.
Drugo, vecina genlocka radi po americkora

sistemu NTSC tako da, ako naruCujete genlok

iz SAD, obavezno naglasite da zelite PAL ver-

ziju, inace cete doziveti neprijatno iznenade-

nje kada povezete svoj sistem sa videom.
Inace, ako za genlock platite manje nego sto

ste platili video rikorder, ne oCekujte kvalitet-

nu sliku. Takode se od svega mozete oprostiti

ako vas rikorder nema video-ulaz vec samo
prikljuCak za antenu. Ne smete zaboraviti da

su vam potrebna dva video rikordera da biste

Prvi korak u poboljsavanju vasih filmo-

va je pravijenje titia pomocu genera-
tora karaktera (Caracter Generator -

CG) - uredaja koji stvara tekst i sme§ta ga u vi-

du titia (ili drugih informacija) na video; Po-
stoji veliki broj programa pomocu kojih Ami-
gu mozete pretvoriti u generator karaktera,
kao npr. Pro Video CGI i Pro Video -i- (PVC
Publishing), Video Titler (Aegis Develop-
ment), TV Text i TV Show. (Brown-Wagh Pub-
lishing) i za prefinjenije 3-D titlovanje u stilu

Spice ^Program plus"-VideoScape 3-D (Aegis).

C3vo je samo mali deo programa koji obavljaju
ovu funkciju, all se ostatak vrlo teSko pronala-
zi na trziStu tako da su vrio male sanse da ih

neki pirat prodaje.

Evo nekoliko saveta za prvo koriScenje ge-
neratora karaktera;

- Pregledajte ceo fihn i zabelezite Sta zelite
da titl ^kaze" i gde bi trebalo da bude smeSten,
uzevSi u obzir prostor i citljivost - kao sto ste

primetili, u starijim filmovima je titl skoro
uvek beo, tako da je veoma neCitak kada je

scena svetlija. Ako ne zelite da stavijate podlo-

gu uvek dobro razmislite koja ce boja slova bi-

ti najupadiljvija.

- Nikad ne koristite teSko citljive fontove,

kvazi-gotske posebno.
- Ne pretrpavajte sliku informacijama.
- Nikad ne ostavljajte informacije na ekra-

nu duze nego Sto vam je potrebno da ih dva-

put procitate.

Za razliku od filraske trake, video traka ne
dopuSta viSestruku ekspoziciju, tako da film

ne mozete jednostavno reeteponirati kame-
rom da biste dobiii titl. Titlovi se moraju uneti

dok film kopirate sa jednog VCR na drugi. Da
biste ovo postigli, povezite kompozitni video
izlaz (Output) prvog VCR sa kompozitnim vi-

deo ulazom (Input) genlocka, pa zatim povezi-

te kompozitni video izlaz genlocka na kompo-
zitni video ulaz drugog VCR. Konacno, povezi-
te vas televizor (ili monitor) na kompozitni vi-

deo izlaz drugog VCR (ako koristite monitor)
ili RF izlaz (ako koristite televizor). Ovo moz-
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svoj rad zabelezili na video traci. Ako je sve u

redu otvara vam se beskonacna lista primena.

Genlok vam omogucava titlovanje, meSanje

grafike visoke rezolucije i animacije sa video

sUkom i jo§ mnogo toga. Video digitalizator

vam omogucava da napravite Citavu zbirku

specijalnih efekata.

O

Genlock i digitalizator za Amigu,
kao i sve informacije, mozete na-

ci na jednoj od sledecih adresa u
SAD:

A-Squared Distributions, Inc.

6114 La Salle Avenue
Suite 326
Oakland, CA 94611
(415) 339-0339
Live! (video digitalizator)

Digital Creations, Inc.

1333 Howe Avenue
Suite 208
Sacramento, CA 95825

(916) 344-4825
SuperGen (genlock)

Mimetics Corp
P.O.Box 1560
Cupertino, CA 95014

(408) 741-0117
AmiGen (genlock)

FrameBuner (video digitalizator za Amigu
2000)

NewTek
115 West Crane Street

Topeka, KS 66603

(913) 354-1146

DigiView (video digitalizator)

Video Toaster (digitalizator za Amigu 2000)

Progressive Peripherals and Software
464 Kalamath Street

Denver, CO 80204

(303) 825-4144

ProGen (genlock)

FrameGrabber (video digitalizator)

Amiga - kucni kompanjon

da izgleda komplikovano. all ako pogledate

sliku 1 videiete da je povezivanje u stvari veo-

ma jednostavno. Pre nego §to nastavimo sa

procesom titlovanja na redu je kratak opis ulo-

ge genlocka, kao i razlika i sli&nosti izmedu
raznih modela.

Izbor modela je bitan, jer samo neki aparati

poseduju tzv. „Video loop-through" moguc-
nost koja ce se kasnije pokazati vaznom. Ulo-

ga genlocka je sinhronizovanje video signala

izmedu VCR ili video kamere i Amige, tj. omo-
gucivanje smeStanja video impulsa sa Amige
preko onih iz VCR-a. Prema tome, boja poza-

dine (0 u Amiginoj paleti) uvek dolazi sa spolj-

nog izvora (VCR ili kamera), dok va§a Amiga
uvek stvara prvi plan video snimka. Genlock
uredaji se prodaju u dve osnovne varijante.

Jeftiniji uredaji, poput Mimeticovog AmiGena
ili Commodoreovog A 1300, ne dozvoljavaju.

da se Amigina grafika polako pojavi (tzv. „Fa-

de in”) ili izbledi („Fade out") - grafika je uvek
ili potpuno ukljucena ili potpuno iskljufiena.

Ne§to skuplje varijante, poput SuperGena ili

GlennLockovog RM-2 omogucavaju vam da

„razlozite'' kompjutersku grafiku preko spolj-

nog video snimka. SciTechov GenKey, iako

ko§ia isto koliko i SuperGen, ipak nema ovu
mogucnost. I GenKey i SuperGen doduSe ima-

ju „Video loop-through" mogucnost, §to vam
omogucava da na drugom monitoru ili televi-

zoru pratite signal sa izvora na koji je priklju-

cen genlock. To prakticno znaci da na jednora

televizoru mozete pratiti osnovni video signal,

a na drugom (povezanim sa drugim VCR) me-

Savinu tog signala i kompjuterske grafike. Po-

mocu ovoga mozete bez velikog truda prove-

ravati i doterivati titlovan film. Ako nemate

drug! televizor ili monitor da ga prikljucite na

genlock moze se desiti da konacni snimak iz-

gleda isuviSe „vruce" (kontrast i svetlost su

prejaki, pa izazivaju smetnje u bojama). Da
biste resili ovaj problem prvo proverite da li

genlock ima ugraden prekidac koji sluzi upra-

vo za regulaciju nivoa svetlosti. Ako nema, po-

setite lokainu prodavnicu elektronike i kupite

75-omski otpornik koji treba povezati na Vi-

deo loop-through izlaz.

Titlovanje

Sledeci korak je ukljucivanje kompjutera i

uCitavanje nekog CG programa. Izaberite font,

vell5inu slova, boju, kao i veliCinu i smer pada

senke. Sada ubacite tekst u program, u redos-

ledu u kome ce se pojavljivati na ekranu.

Mnogi CG program! omogucavaju i razne kli-

zajuce ili vrtece titlove, ali sa ovima nemojte

eksperimentisati dok ne uvezbate postavljanje

obicnog titla. Sada ubacite video kasetu sa fil-

mom u prvi VCR, i praznu video kasetu u dru-

gi VCR. Vodite racuna da pri svakom kopira-

nju video kaseta dolazi do primetnog pada

kvaliteta slike i zvuka. Ovaj pad kvalileta mo-
ze se svesti na minimum ako presnimavate na

najvecoj (tj. normalnoj) brzini koju VCR moze
postici (SP kod VHS sistema, BII kod Bete).

Pre pocetka titlovanja napravite malu pro-

bu koja ce vam uStedeti ponavljanje ako neSto

nije u redu: pritisnite dugme play na prvom
VCR-u, i istovremeno pritisnite record na dru-

gom, Izbrisite sliku na CG programu ili predi-

te na praznu stranu, i pokusajte da ubacite till.

Ako su probna snimanja bila dobra spremni

ste da poCnete titlovanje. Ako nisu - proverite

da li su kablovi ucvrsceni i da li ste ukljucili

genlock. Koristeci zabele§ke koje ste pravili

kod pregledanja fiima posmatrajte ekran kao

deo videoteke na koju zelite da nanesete titl. U
zavisnosti od vrste CG programa, otkucajte

komandu koja pocinje titlovanje. Ponavljajte.

ovu operaciju dok na film ne stavite sve infor-

macije koje ste zeleli.

Sa istim skupom komponenti koji ste koris-,

tili za titlovanje, pomocu vaSe Amige mozete

roizvesti nekoliko specijalnih efekata za va§e

imove. Na primer, mozete .transportovati"

sebe i prijateija na udaljena mesta ili planete

(kao u „Zvezdanim stazama"), stvoriti „ener-

getsku karijeru" (da biste odrzali na odstojanju

razbojnike, monstrume i poStara koji donosi

raCune), ili Cak spustiti svemirski brod u svoje

dvoriSte. Ovi dobro poznati efekti nisu vi§e og-

raniceni na profesionalce.
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Ovaj efekat koristi se u naucno-fantasticnim

filmovima vec preko 4 decenije. Originalna

verzija je ukljucivala prosipanje aluminijum-

ske pra§ine ispred glumaca osvetljenog snaz-

nim reflektorima. Potom je koriscen optiCki

filter kojim je postizano zamucivanje osobe iii

predmeta koji se „transportuje''. Ovo se moze

mnogo jednostavnije izvesti koristeci bilo koji

program za crtanje koji je u stanju da ciklicno

menja boje (npr. DeluxePaint II), video kame-

re, VCR-a i monitora. To cete uraditi ovako:

Pobeci negde;

Efekat transportovanja

Izaberite objekat (ili osobu) koju zelite da

„transportujete", i postavite video kameru ta-

*• ko da se objekat nalazi na centru ekrana. Po-

vezite kamerin kompozitni video izlaz sa kom-
pozitnim video ulazom genlocka. (Ovde treba

skrenuti paznju da neki stariji model: kamera

neraaju kompozitni izlaz, pa je potrebno naba-

viti dodatni transformator za struju, na kome
se obicno nalazi taj izlaz). Povezite kompozit-

ni video izlaz genlocka sa kompozitnim video

ulazom VCR-a (pogledajte §emu 2 za dijagram

povezivanja oprerae). Sada ukljucite Amigu i

ucitajte program za crtanje {DeluxePaint II, u

ovora slucaju). Kada se ucitavanje zavrSi iza-

berite tzv. 'Interlace mode' i zatim izaberite

paletu boja iz menija. Najbolje boje za efekat

I

transportovanja su plava i zlatnozuta (ovde

' cemo koristiti zlatnu),

Izaberite najsvetliju nijansu zlatne boje iz

palete i iskopirajte je na vrh treceg i dno cet-

vrtog stupca, krecuci se sieva nadesno, Sada

1
izaberite najtamniju nijansu zlatne i iskopiraj-

te je na dno treceg i vrh cetvrtog stupca, Streli-

com izaberite svetlozlatnu boju sa vrha treceg

stupca. Dodirnite „SPREAD" ikonu, pa zatim

tamno zelenu boju na dnu treceg stupca, Po-

novite ovo i u £etvrtom stupcu, Trebalo bi da

imate paletu zlatne boje koja je na pocetku

svetla, polako tamni pa opet postaje svetla. Da

bi efel^t bio uverljiviji, potrebno je u ciklus

staviti spektar zutih nijansi. Ovo cete uraditi

tako §to cete dodirnuti svetlu nijansu na vrhu

treceg stupca, izabrati „RANGE" ikonu, pa do-

dirnuti istu takvu nijasnu na dnu cetvrtog

stupca. Sada izaberite brzinu kruzenja boja -

obicno je jedna polovina do tri cetvrtine pune

, brzine dovoljno za „realan" utisak. Izadite iz

menija sa bojama, pa strelicom pratite siluetu

predmeta ili osobe koju cete transportovati.

Kada ovo zavrsite predite u 'Dithering mode'

tako §to cete pritisnuti desno dugme na misu

drzeci strelicu na kantici sa bojom. Sada ce se

pojaviti tri nove ikone. Prva je strelica koja po-

kazuje gore-dole; to je ikona koju cemo koris-

titi, Za kompleksnije i interesantnije efekte^

mozete el«perimentisati sa druge dve ikone.

Pomerite oznaku na skali kroz nadesno da

biste pome§ali boje, Sledeci korak je bojenje

ivice siluete predmeta koji zelite da nestane

jednom od boja. Koristeci kanticu sa bojom

potpuno popunite prostor izmedu stvarne si-

luete i one koju ste prethodno ocrtali predme-

tora (sto ce malo potrajati), Sada pritisnite tas-

ter „tab’‘ da bi pobeo efekat kruzenja boja. U
zavisnosti od genlocka koji koristite, mozete

efekat lagano razloziti preko objekta, ili „pre-

seci" efetat (za naglo pojavljivanje) na objek-

tu. Da biste prebacivali sa efekta na objekat

.presecanjem" koristite taster J. Ovim se pre-

bacujete sa DeluxPainta na pozadinu. Ako je

Va§ Genlock u stanju da „pretapa'' efekat i ob-

jekt sve de biti jo§ efektnije.

Najzad, spremni ste da „transportujete" ob-

jekat. Ubacite praznu kasetu u va§ VCR i sni-

mite objekat bez efekta, zatim snimite efekat

preko objekta. Dok efekat jo§ uvek traje, pau-

zirajte VCR. Sklonite objekt ispred lamere,

pritisnite PAUSE da biste nastavili snimanje, i

uklonite efekat (bilo secenjem ili pretapanjem,

kako vam vi§e odgovara). Vratite unazad tra-

ku, pustite je i gledajte kako je lako „transpor-

tovati" objekte. Kako to da fizicari to jo§ nisu

uspeli!

Ako ste koristili VCR duze vremena, sigurno

ste zapazili treptanje koje se pojavljuje svaki

put kad pauzirate ili pu§tate filmove na vec

upotrebljavanoj traci. Ovo se deSava jer traka

jo§ nije postigla dovoljnu brzinu za snimanje i

glava nije izbrisala deo starog snimka pre sni-

manja novog. Da bi izbegli ovaj i slicne pro-

bleme, proizvodaci VCR-a su u poslednje vre-

me u njih poceli da ugraduju tzv. Flying Erase

Head (polaetna glava za brisanje). I^da pose-

duje ovaj dodatak, VCR ce na pocetku snima-

nja traku uvek vratiti za oko pet sekundi una-

zad da bi obezbedio brzinu potrebnu za sni-

manje. Kada VCR dode do mesta gde treba da

pocne snimanje, pokretna glava za brisanje iz-

brisace precizno stari snimak, stvarajuci pra-

zan prostor za nove informacije, Ovo elimini-

se treptanje i ceo problem.

Energetske barijere

Postavljanje „energetskih barijera" slicno je

stvaranju efekta transportnovanja, osim §to ni-

je dovoljno jednostavno okruziti neki objekat.

Idealno mesto bi, na primer, bio prolaz gde

bi neko ili ne§to stajalo iza prostora gde ce biti

„barijera". (Zbog kontinuiteta cemo ovaj pri-

mer koristiti do kraja objasnjenja.) Postavite

video kameru direktno ispred prolaza, na uda-

Ijenosti od 8 do 10 stopa. Namestite paletu bo-

ja onako kako je bilo ranije opisano, Sada oivi-

cite unutraSnjost prolaza jednom ili vise boja,

pa zatim upotrebite rasprsivac da biste popu-

nili ovako nastale oblike, ostavljajuci kameri

prostora da snima osobe iza barijere (na pri-

mer, nalazite se u celiji sa energetskom barije-

rom koja zamenjuje reSetke, dok se strazar §te-

ta ispred vrata). U zavisnosti od vaseg genloc-

ka, ponovo mozemo birati da li ce efekat rit-

micno bledeti i jacati (treba da izbledi otprili-

ke do polovine - najbolje je ako postignete tzv.

„efekat duhova"), ili koristiti taster J da biste

ukljucivali i iskljucivali efekat.

Bliski susreti;

Spustanje svemirskog broda

Ovaj efekat zahteva malo prethodnog plani-

ranja. kao i dvodimenzionalni animacioni pro-

gram kao §to su Aegis Animator ili Deluxe Vi-

deo Construction Set; jo§ je bolje ako koristite

neki program za animaciju solidnih objekata,

kao VideoScape 3-D (koji cemo mi u ovom
primeru koristiti) ili Animate 3-D. Ako koristi-

te 3-D program necete imati problema sa krei-

ranjem sopstvenog svemirskog broda; na Vidc-

oScape 3-D je, na primer, dovoljno koristiti

„infinite loop ship" (oznaSen u listingu fajlova

kao „InfLoopShip") sa diskete sa objelrtima

koja se dobija uz sam program. Preostaje vam
da isplanirate putanju svemirskog broda - ka-

ko brod ulazi na scenu, sle6e i izlazi - i names-

tite ugao kamere i poziciju svetla pre nego Sto

pocnete sa stvaranjem efekta. Svemirski brod

ce uci sa gornjeg desnog ugla ekrana, pomeriti

se do centra, pa sleteti. Posle kratke pauze

brod ce uzleteti, okrenuti se i odleteti u dalji-

nu. Sledeci tekst fajl moze se uneti u procesor

reci, pa zatim snimiti u 'motion directory’ dis-

ka sa objektima;

3DM1
6

40 8 25 190 0 0

0

5 8 20 270 0 0

23

0 0 20 270 0 0

22

0 0 20 270*0 0

-10

0 5 25 300 0 0

20

-40 10 35 300 0 0

20

Kamera ce biti postavljena na pocetak. Skript

fajlove za ove pokrete trebalo bi snimiti u ka-

merin direktorijum ovim redom;

3DC1
2

000000
0

000000
95

Posle ubacivanja informacija u procesor re-

el, ucitajte VideoScape 3-D object, motion i ca-

mera fajlove. Izvor svetlosti postavite tako da

„svetli" pravo na scenu, Ubacite praznu, for-

matiranu disketu u jedan od drajvova i izabe-

rite opeiju „Begin Anim Recording" sa menija

za snimanje. Pojavice se^jitanje u kome ce ra-

cunar zatraziti da kazete u koji disk ste ubacili

disketu, Odgovorite i kliknite na taster „Begin

Animation". (Zapamtite da je za ovaj proces

potrebno oko 25 minuta.)

Kada je animaeija zavrsena kontrolni pro-

zor ce se ponovo pojaviti, pa iskljucite snima-

nje animaeije. Izadite iz VideoScape 3-D pa

ucitajte CLI iz prozora i otkucajte „playanim

<file.ime>." Kada se animaeija ucita sa dis-

ka, pritisnite taster „2" da biste regulisali brzi-

nu animaeije, pa ponovo 2 da biste odabrali

broj ponavljanja akeije. Kada budete zadovolj-

ni Walitetom svoje animaeije, postavite video

kameru na scenu (u ovom slucaju va§e dvori§-

te) i povezite kompozitni video izlaz kamere

sa kompozitnim video ulazom genlocka. Pove-

zite kompozitni video izlaz genlocka sa znate

vec kojim ulazom na VCR-u. Pritisnite Record

na VCR-u, pa pritisnite RETURN na kompju-

teru da biste poceli animaciju. Kada je anima-

eija zavrsena pritisnite joS dvaput RETURN da

biste ponovili akeiju, Zaustavite VCR i pregle-

dajte svoje remek-delo. Sada imate dokumen-

tovan dokaz „bliskog susreta" koji se odigrao u

vasem dvoristu! Ako zelite, mozete dodati i

zvuene efekte koji ce povecati realisticnost

scene.

• • •

Ovi primeri samo su mail uzorak zaprepas-

cujuceg izbora video efekata koje mozete la:ei-

rati pomocu video kamere, VCR-a, genlocka i

vase Amige (sa odgovarajucim softverom).

Kvalitet genlocka i softvera odreduje grantee

moguenosti koje su vam otvorene; vasa masta

preuzima odatlo,

O V. Pavlovii
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Tema koja se sve vise spominje
u posljednje vrijetne jeste video,

video Shnovi, video klubovi.

Kod nas se uz to mnogo prica i

o titiovanju video filmova. Svi

znamo sta je titiovanje filmova.

Cesto smo se IJutili gledajuci na
televiziji film sa aecitkim
prijevodom - titlovima, all malo
tko od nas zna sta sve zapravo
treba napraviti da bismo dobili

dobro titlovani film.

Pi$e 2eljko Filetin

Uovom clanku necemo opisivati kako
se titluju filmovi za televiziju ili fil-

mske dvorane, vec iskljucivo filmo-

vi na video kasetama koje svako od nas moze
posuditi u video klubovima. Osim toga mozda
ce ovaj clanak biti i pomoc svima koji se zele

upustiti u taj posao a o njemu malo znaju. Da
vas odmah upozorimo - titlovati video film je

veoma slozen i skup posao. Cesto je konacan

rezultat veoma los - sto mozemo vidjeti na fil-

movima koje posudujemo; pojedinci koji se

have tim poslovima cesto teze jedino zaradi.

Na kvalitetu konacnog rezultata (takozvane

'master' snimke) utjece kvaliteta svlh uredaja

koje koristimo, kvaliteta i mogucnosti progra-

ma, te kvaliteta orlginalne kasete sa koje se

presnimava.

Oprema
Kao prvo potrebna nam je oprema - har-

dver,

Potrebna su nam bar dva video uredaja,

obicna, nista specijalno, ali po mogucnosti Sto

kvalitetnija. Ne treba naglalavati da ce rezul-

tat biti bolji ako su uredaji kvalitetniji. ZaSto

bar dva? Na prvom ce biti originalna kaseta

koja nema titlova. Na drugom nova kaseta na

koju snimamo - na njoj cemo dobiti rezultat

naseg rada. Na tom kraju cijelog lanca moze
biti i vise video uredaja pa cemo istovremeno

dobiti vise titlovanih filmova, Vise video ure-

daja na izlazu veze se preko video distributora

(pojacala). Svaka nova komponenta u lancu,

od originalne kasete do 'master' snimke, a

kroz koju prolazi video signal, sraanjuje bar zai

malo kvalitetu.

Osim video uredaja potreban nam je i racu-

nar koji ce stvarati till. Moze biti bilo kakav a

kasnije cemo opisati njegove minimalne ka-

rakteristike koje su potrebne da bi s njim mog-

li titlovati film, Uz njega nam treba i kolor

monitor ili kolor televizor. Moguce je raditi i

sa monokromatskim monitorom ili crno-bije-

lim televizorom ali je u tom slucaju nemoguca
kontrola kvalitete.

Potreban nam je, na kraju, i uredaj bez ko-

jeg nam sve to nece raditi. To je genlock,

(Mnogi autori se spore oko toga da li se ovaj

naziv cita „genlok" ili „dzenlok". pa _ga navodi-

mo u originalu.) Genlock sluzi da bi se spojila

video i kompjuterska slika te sinhronizira

kompjutersku sliku sa slikom iz video uredaja,

Takvu novu sliku salje na video uredaj na ko-

jem snimamo.
Genlock moze biti vec ugraden u racunar

(neki MSX raCunari) ili se posebno kupuje za

odredeni racunar. Genlock koji se posebno

kupuje napravljen je za tacno odreden tip ra-

cunara i ne moze se bez ozbiljnijih prepravki

upotrijebiti za drugi tip, Ako nije vec ugraden,

obiCno se prikljucuje na RGB izlaz na ra£una-

ru. Na njega se vezu ulazni i izlazni videori-

korder. Ovdje se. sada, spajaju kompjuterska i

video slika. Postoji vise nacina spajanja, ovis-

no 0 tipu genlocka.

Obicno na genlocku ili samom racunaru po-

stoji mogucnost podesavanja „jacine" jednog

ili drugog signala, tj, koja ce slika „prevladava-

ti". U principu ovdje treba pronaci optimum
da se ne polwari video slika a da se till dovolj-

no dobro vidi,

Veoma vazna funkcija genlocka je sinhroni-

zacija slike, Prema sinhro signalu video rikor-

dera genlock sinhronizira kompjutersku sliku.

Losa sinhronizacija uzrokuje podrhtavanje i

nestabilnost slike.

Postupak titlovanja

Nakon sto nabavite neprevedeni film prvo

ga je potrebno prevesti. Prevodilac mora po-

znavati osnovna pravila kako mora prijevod

izgledati. Nije se lako uvijek odluciti sto pre-

vesti a sto ne. Titlovi smiju biti dugacki onoli-

ko koliko program i kompjuter dozvoljava da

stane na ekran. Treba prevesti bitno, a ne smi-

je biti niti vi§e teksta jer ce se morati brzo „iz-

bacivati" na ekran, pa gledalac nece stici pro-

citati tekst. Prevedeni tekst treba pomocu ne-

kog programa za editiranje teksta unijeti u ra-

cunar. Tek tada se moze pristupiti titiovanju.

i Idealno bi bilo kad bi prevodilac titlovao film,

ali to nije uvijek moguce,

Postoje programi kod kojih prevodilac u,

tekst editoru moze simulirati titiovanje, vrije-

me izbacivanja titlova spremice se zajedno sa

tekstom i nakon toga se moze pustiti automat-

sko titiovanje. tj, racunar ce izbacivati titlove

prema upisanom vremenu.

Kod takozvanog „rucnog" titlovanja, nakon

§to se ucita prijevod, startuje se program i po-

krecu videorikorderi. Na ekranu monitora ili

televizora pojavljuje se slika filma sa videori-

kordera. Idealno je ako imate slusalice i po-

mocu njih slusate zvuk filma. Osim toga dobro

je da pred sobom imate rukopis prijevoda da

biste znali koji tit! je slijedeci na redu. Pritis-

kom na odredenu tipku na racunaru „izbacu-

je" se na ekran titl koji je prvi na redu. Slijede-

ci pritisak na tipku brise titl sa ekrana, i tako

naizmjence. Postupak titlovanja. u stvari, veo-

ma ovisi o programu.

Programi za titiovanje

Postoji vise programa za titiovanje filmova.

razlicite kvalitete i mogucnosti. Mnogim auto-

rima tih programa osnovni je problem neisku-

stvo na tom podrucju. Osim toga, cesto se ti

programi rade po narudzbi pa narucilac lo§e

unaprijed definira svoje potrebre. Ovo poglav-

Ije trebalo bi pomoci u definisanju potreba i

laksem ocjenjivanju vec gotovih programa.

Odmah treba reci, nije dovoijno napisati

program koji 6e samo ..izbacivati" tekst na ek-

ran. Cijeli taj posao je dosta kompleksan i sas-

toji se od vik radnji. Ipak, najvaznije je titio-

vanje pa cemo to prvo i opisati - odnosno §to

bi program morao omogucavati.

Potrebna je mogucnost pozicioniranja titlo-

va na odredeno mjesto na ekranu, okomito i

vodoravno, automatsko centriranje teksta titla

u redu.

Obavezno mora postojati mogucnost koris-

tenja jugo znakova.

Znakovi bi morali biti visoki (ukupno) 1/12

do 1/10 veliCine ekrana. Kod racunara koji su

opisani u clanku to je 18-24 piksela, Kod Ami-

ge ako radi u interlace modu (okomito 512

piksela) to je otprilike 48 piksela.

Sirina slova mora biti takva da ih stane

(maksimalno) 30-32 u red. Moraju biti razlici-

te debljine ovisno o slici slova (npr. 'i' je tanje

od 'm'),

Slova moraju biti sa sjenom (rubom).

Mora postojati mogucnost podloge ispod

teksta. Podloga mora biti u duzini teksta a ne

preko cijelog ekrana,

Mora postojati mogucnost podloge ispod

teksta. Podloga mora biti u duzini teksta a ne

preko cijelog ekrana.

Mora postojati mogucnost promjene boje

slova.

Za vrijeme titlovanja treba omoguciti i da se

na ekran „izbacuje" zastitni znak (slicica).

Vrijeme izbacivanja i brisanja titla mora se

pamtiti da bi se moglo ponoviti titiovanje ko-

riscenjem tih vremena (automatsko titiova-

nje).

Mogucnosti vracanja prerano izbacenog tit-

la, preskakanja, titla, prekidanja titlovanja i

ponovno nastavljanje na prekinutom mjestu.

Pojavljivanje titla na ekranu mmora biti tre-

nutno,

Eventualna mogucnost skrolovanja teksta je

dobrodosla.

Broj titlova u direktnom zahvatu treba da

bude oko 1500. To omogucava titiovanje i naj-
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duzih filmova. Znaci, slobodna memorija za

titlove mora biti bar 70-80 kb.

Mora postojati mogucnost definiranja vlas-

titog fonta. Font (vrsta slova) mora sadrzavati

mala i velika slova. brojke, interpunkcije te

nekoliko posebnih znakova. Tu ulazi i defini-

sanje cirilice ili fonta sa akcentima za npr. ma-

darski.

Korisniku treba i mogucnost definisanja

vlastitih zastitnih znakova i siicica da ih moze

ukljuciti u toku titlovanja.

Vecina korisnika veoma raalo zna o kom-

pjuterima pa im treba programski omogu6iti

jednostavno odrzavanje datoteka (kopiranje.

brisanje, spajanje ltd.).

Veoma je korisno ako program moze koris-

titi tekstove nastale na drugim kompjuterima i

sa drugim programima. To ce omoguciti da

vec prevodilac pise prijevod direktno u kom-
pjuter.

Na kraju treba reel da svi ti program! mora-

ju biti sto jednostavniji za koristenje.

Svi ovi racunari imaju ugraden genlock a

^Philips" i Sony" i digitalizator (pomocu njega

se slika sa video uredaia moze digitalizirati i

obradivati na racunaru), Memorija im se rno-

ze povecati na 1 Mb, dodati nove disk jedini-

ce, vezati bilo koji gtampac itd. Zapis na diske-

tama je kompatibilan sa MS-DOS.

Pioneer PX-7

Ovo je najra§ireniji racunar za titlovanje u

Jugoslaviji. Ima ugraden kvalitetan genlock.

Osnovni problem je nedovoljna memorija i

nedostatak ugradene disk jedinice, te slaba

grafika. Zbog slabe grafike slova za titlovanje

su u jednoj boji i moraju biti na podlozi. Sva

su flksne sirine 8 piksela. Naime kod ove vrste

grafike, vodoravno 8 piksela mogu imati samo

dvije boje, boju slova i boju podloge. Posto slo-

va moraju imati rub (sjenu) zbog ..razlijevanja"

boje na ekranu, programeri su tome doskocili

i kreirali slova na ernoj podlozi. U novije vrije-

me pojavile su se kombinaeije ovog racunara

sa proSirenjem memorije i disk jedinicom. Na

zalost, slaboj grafici se nije uspjelo doskoCiti.

Bez diskeine jedinice mogud je rad sa kazeto-

fonom, ali to je sporo i nepouzdano.

U dodatni ROM ovog racunara ugradene su

BASIC naredbe za upravljanje sa ekranom i

genlockom. Na na§em trzistu prodaje se i pro-

gram za titlovanje na ovom raCunaru, delo na-

§ih autora. Program je dobar (osim loseg tekst

editora) i maksimalno iskoristava moguenosti

racunara.

Kod nas se Pioneer PX-7 moze kupiti za

1000 do 1400 DEM (osnovna konfiguraeija). U
inozemstvu se povremeno pojavljuje sa eije-

nom od 700 do 800 DEM (navodno u Engles-

koj i mnogo jeftinije).

Da bi se s tim racunarom donekle ..pristoj-

no" moglo raditi potrebno je vi§e mernorije i

bar jedna disk jedinica a tada se po toj cijeni

moze. vec, dobiti i bolji racunar.

Sony HB-900

U ra£unar je ugraden veoma kvalitetan gen-

lock i digitizer. U 16 kb dodatnog ROM-a na-

lazi se video utility koji se poziva iz BASIC-a i

sa kojim se moze upravljati sa videom i laser-

skim diskom. Problem u koriscenju tih nared-

bi i njihova sporost, tako da za profesionalni

rad treba opet napisati vlastite rutine u asem-

bleru. Osnovni nedostatak ovog racunara je

premalo memorije. RAM se moze proSiriti do

1 Mb, ali zbog poznate situaeije sa cipovima

prosirenja nema na trzigtu. Ugradenaje kvali-

tetna disk jedinica od 3.5 inca kapaciteta 720

kb.

Kod nas postoje dva programa za titlovanje

na ovom racunaru.

Cijena HB-900. kojeg je veoma tesko naci u

zapadnoevropskira ducanima, je oko 4000

DEM. Kvaliteta se placa.

Philips NMS-8280
U racunar je ugraden genlock i digitizer do-

bre kvalitete. Istina, ponekad se slika malo za-

trese (vjerojatno problem sinhronizaeije), ali

ne precesto. RAM je dovoljno velik za sve za-

htjeve. Ugradene su dvije disketne jedmice 3.5

inca kapaciteta 720 kb svaka. Uz racunar se

dobije i odlican program za ertanje, animaeiju,

digitalizaeiju i obradu slika.

Cijena uredaja je od 1800 do 2100 DEM.
Na naSem trzistu postoje dva programa za

titlovanje filmova na ovom racunaru.

Commodore Amiga

Ovaj Commodoreov racunar postaje sve po-

pularniji i na ovom podrueju. Odlicna grafika,

prihvatljiva pocetna cijena i mogucnost kupo-

vanja u velikom broju ducana susjednih zema-

Ija glavni su aduti koji odlucuju za ovaj racu-

nar. Ali paznja - kod Amige 500 za ozbiljniji

rad potrebno je pro§irenje memorije na 1 Mb i

po moguenosti jos jedna disketna jedinica.

Na trzistu postoji desetak genlock "uredaja i

vi§e digitajzera za ovaj racunar. Cijene im se

krecu (svakom posebno) od 500 do 4000 DEM.
I da odmah kazemo „koUko novaca toliko mu-

zike”. Po naSem iskustvu genlock prihvatljive

kvalitete ne moze se kupiti za manje od 1000

DEM.
Kod nas postoji nekoliko programa za titlo-

vanje na ovom racunaru.

Ako se zeli titlovati sa Amigom mora se ra-

cunati sa minimalnom investieijom od 2500

DEM i sa dosta neizvjesnom konacnom kvali-

tetom snimke.

Ostali

IBM XT ili AT - genlock koji smo za njega na-

sli kosta 4000 DEM pa je, automatski, cijela in-

vestieija preskupa.

Za ostale racunare koji bi bili pogodni za tit-

lovanje, koliko nam je poznato, nema genloc-

ka.

Da ne zaboravimo, na gornje cijene treba

dodati cijenu programa' za titlovanje. Progra-

mi koji se nude na Zapadu za slicne poslove

nisu pogodni za nase prilike. Cijena programa

kod nas prilicno je visoka jer se ovaj pul ne

kupuje kod pirata vec kod samih autora. Racu-

najte sa iznosom od 400.000 din navise, narav-

no, novih dinara.

U ovom trenutku najbolji izbor racunara za

titlovanje predstavlja Philips NMS-8280, ba-

rem po misljenju autora ovog teksta.

Kuda dalje

Veoma je tesko pretpostaviti kako ce se eije-

li taj posao razvijati u buduenosti. Mnogo mo-

ze promijeniti zakonsko reguliranje tog pod-

rueja. Tada ce vjerojatno ostati u konkureneiji

samo najjaci, sa najboljom opremom i k\'aiite-

tom. Za sitne privatne potrebe jos je uvijek to

preskupi „sport".

U pogledu softvera, treba ocekivati moguc-

nost ubacivanja slika, reklamnih poruka, ani-

maeije u toku titlovanja, bolju kvalitetu fonto-

va i raznih efekata.

Nadamo se da ce ovaj clanak pomoci svim

zainteresiranim na ovom podrueju, i da ce biti

manje pitanja u stilu; ,.Imam Commodore 64 i

titlovao bih video filmove. Pomozite!"

Naravno, i dalje cemo pokusati pomoci sav-

jetom svakom ozbiljno zainteresiranom, i ne

samo savjetom: autor ovog teksta napravio je

programe za titlovanje filmova na svim pome-

nutim racunarima.

O

PREGLED RACUNARA SA KOJIMA SE

TITLUJE U JUGOSLAVIJI

U ovom dijelu dacemo pregled racunara ko- titlovanje filmova. To su MSX racunari i u po-

ji se najceSce u Jugoslaviji upotrebljavaju za sljednje vrijeme .Amiga",

IVISX RACUNARI
PIONEER PX-7 SONY HB-900 PHILIPS NMS-8280

ROM 32 kb 48 kb 48 kb

Dodatni ROM 8 kb 16 kb NE

RAM 16 kb 64 kb 128 kb

Video RAM 16 kb 128 kb 128 kb

Rezolueija 256x192 512x212 512x212

Boje 16 16 od 512 16 od 512

Ugraden sat NE DA DA

Diskete {3,5 inca) NE 1 X 720 kb , 2 X 720 kb

SVET KOMPJUTERA / JANUAR ’89.
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Ventura Scoop

SVET KOMPJUTERA TEST VENTURE 2^

Ventura 2.0
Kvalitetodskana
EpsonuLQ-SOOje
vi^nego
dov&javajudi

Na^TestVentura2.0

U poslednje vreme stono izda-

vaStvo (DTP) postaje sve popularnije.

Pojavijuju se novi programi kao i nove

poboljSane varaije starih programa. U
ovomtekatu dajemovam kradi prikaz

Venture 2.0.

Prva razlika koju dete primetiti u

odnosu na Venturu 1.1 je da umesto

12 Imate 19 disketa. Pridodati su

mnogi drajveri za razlidite grafidte

kartice koju prethodna verzija nije

podriavala. Tu su VGA fontovi i draj-

ver koji na ovoj kartici daju neupore-

divo bolji kvalitet od prethodne

verzije.

Km Sto vam je poznato prethodna

verzijeVenture od matridnih printera

podrtavala je samo devetopinske Ep-

Bonprintere. Posebnih problemaima-

li su vlasnici LQ printera jer kad ovi

printeri emuliraju devetopinske dola-

zi do deformacije po visini od oko 20%
Sto ih dini neupotrebljivim. KodVen-

ture 2.0 pridruieni su ikajveri i za

dvadesedetvoropinske printers, kao i

odgovarajudi set fontova.

Naravno, 24-pinski pinteri se ne

mogu porediti po kvalitetu sa laser-

skim ali daju odlidan kvalitetza prob-

ne otiske i korekturu. Upravo iz tog

razloga ovaj tekst je odStampan na

EPSONU LQ kako bi ste najbolje vi-

deli kvalitetotiska naLQ printerima.

Odostalih poboljSanjaposebno tre

ba izdvojiti slededa;

Skoro sve komande imaju HELP.

U svim spuStajudim menijima u gor-

njem desnom uglu nalazi se upitnik.

Ako miSem klikemo na njega dobija-

mo novi meni u kome biramo komM-
du za koju ielimo detaljnije

objaSnjenje.

Povedan je broj tekst procesora,

CAD i Paint programa iz kojih Ven-

tura prima fajlove. To je od posebnog

znadaja ako neki od progrania koji

vam po svojim mogudnostima izuzet-

no odgovara ali na Salost ne podriava

printer koga imate. To je recimo

sludaj sa Auto Cad-om i LQ printeri-

ma. Medutim, u gornjem delu strane

mo2ete videti sliku iz Auto Cad-a i

kvalitet kojim je odStampana sa EP-

SON-omLQ.
Sto se tide kompatibilnosti sa pre-

thodnom verzijom sve funkcioniSe u

najboljem redu. NaSa slova koja ste

pridodali postojedim fontovima kao i

novi fontovi koje ste uradili bez pro-

blemasemogu koristiti i u ovoj verziji.

Jedino Sto se tide LQ printera mo-

radetedadefiniSeteiro slova. Evo ne-

kolikoprimera razliditih fontova.

Svat kompMera

Sv«t

Svet komplutera

Svel kompiutoni

SMt konpMaa

Svet konpjutera

Svet kompjuten

Svet kompjtttera

Svetkompjutera

Svetkompjutera
Svet kompjutera
Svetkompjutera

Detaljnije pisanje o ovom progra-

mu nije potrebno. O se ne njo2e pri-

kazati na nekoliko stranica kada je

uputstvozaprogram na nekoliko sto-

tina stranica. Zato smo.dali samo

kratki prikaz viSe kao informaciju da

jeprogram stigao kod nas i da ga sva-

kako treba imati bez obzira da li se

bavite stonim izdavaStvom ili ne.

Zoran MoAorinskl
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SERVIS

I

Slika 1. - prenos prozora u memonju 2 ~ ispis Dovog sadriaja

U L A Z I I Z L A Z 1 M A M E N A

ah * 8

bh “ broj video ecrane
ah • atribut
al ~ ascii kod

Sita ascii kSd karaktera
i njegov atribut sa
pozicije kursora.

ah - 9

al • ascii kSd
bh " broj video strane
bl - boja (u grafiikom

modu)
cx “ broj ponavljanja

Ispisuje karakter ^Iji
je ascii k6d i atribut
zadat. cx puta od trenu-
tne pozicije kursora.

TabeJa 1. Dve funkcije BJOS-interapta lOh

program Prozori

:

Uses Crt. Dos:
Var
(

Deklaraci.ie globalnih promenljivih

WindowBuff er : Array [1..2000, 1..21 of Byte;
windowpointer • Integer;

U novembarskom broju pisali

smo o tri osnovne operacije nad
prozorima koje direktao
omogucava BIOS PC racunara.

To su brisanje i pomeranje
sadrzaja prozora nadole i

nagore, Ovoga puta bavicemo se

operacijama koje BIOS direktno

ne omogucava ah' ih podrzava.
To su: prenos sadrzaja prozora
u memoriju i prenos iz

memorije na ekran. Obe
operacije obradicemo u
^rakter modu.

Cesto se javlja potreba da preko odredene

oblasti ekrana ispisemo neki tekst, a zatim, ka-

da vi§e nije potreban, da ga izbriSemo. Ova

potreba je ocigledna kod upotrebe propadaju-

6ih menija. Na ekranu se u jednom trenutku

pojavi meni, a kada korisnik izabere opciju iz-

bri§e se. Sadrzaj ekrana koji je bio „ispod"

menija posle njegovog sklanjanja ponovo se

pojavljuje. Algoritam po kome se ovo desava

je jednostavan:

1. Sadrzaj ekrana, iz oblasti preko koje ce

biti pisano, skloni u memoriju.

2. Ispi§i novi sadrzaj.

3. Preko novog sadr^ja, kada postane ne-

potreban, vrati malopre zapamceni sadrzaj.

Gomji algoritam ilustrovan je slikom 1.

Procedure StoreWindow ko.ia unosi sadrzaj prozora u WindowBuf fer

.

Prozori se u ovu raatricu slazu kao na stek

.

Ulazni parametri:
red “ koordinata reda prozora: 1-25 : Byte
kolona - koordinata gornjeg levog ugla prozora: Byte
visina - visina prozora u karakterima-. 1 - 25 : Byte
sirina •• slrina prozora u karakterima: 1 - 80 : Byte

Ulazno - izlazni parametri (globalne promenljive)

:

WindowBuf fer • Matrica u koju ae unose ascii kodovi, atributi
koordinata i dimenzije prozora:

WindowBuffer [i, 11 ascii kod karaktera
WindowBuffer [i, 21 atribut karaktera

Kada je prozor unesen pamte ae njegovi parametri:
WindowBuffer [j ,

1] koordinata reda prozora
WindowBuffer [j ,

2] koordinata gornjeg levog ugla prozora
WindowBuffer fi + 1, 11 :- visina prozora u karakterima
WindowBuffer U + 1, 2] sirina prozora u karakterima
windowpointer - ukazivac na prvo slobodno mesto u matrici:

Integer

}

Procedure StoreWindow (red.
Var

Reg: Registers;
i, j, k: Byte;

begin
( k - desna kolona prozora
k :» kolona + sirina - 1

Reg.bh 0:

kolona. visina. sirina: Byte);

racuna se posebno zbog brzine rada >

( broj video strane >

{

Kursor prolazi kroz ceo prozor i uzimaju se ascii kodovi i atribu

sa njegovo pozicije koristeci funkciju broj 0 BIOS interapta lOh.

for i red to "* visina
for j kolona to k do

begin
GoToXY (j, i);
Reg. ah :- 0;

( prodj i kroz sve redove >

( prodj i kroz sve kolone >

{ postavi kursor >

I broj BIOS funkcije >
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Intr ($10, rog) ; { poziv BIOS - u)
WindowBuffer [windowpointer, 1) Reg.al; ( ascii kod >

WindowBuffer (windowpointer, 2] Reg. ah: { atribut >

P
inc (windowpointer) ( ukazivac na sledece slobodno mesto >

end;
{+

! Na kraju. pamti se polozaj i dimenzija prozora

)

Wi ndowBuf f er [wl ndowpo i nter

,

WindowBuffer (windowpointer,
inc (windowpointer)

:

W i ndowBuf fer I windowpo inter,
WindowBuffer [windowpointer,
inc (windowpointer)

end: ( StoreWindow }

{

1 J
: “ red

:

2) kolona;

1) :* visina:
2) airina;
( ukazivac na sledece slobodno mesto

1 Procedura RestoreWindow ko.ia uzima prozor iz WindowBuffer i prika-
! zuje ga ha ekranu. Prozori. ako ih .ie vise, slozeni su kao na
! steku 1 svaki poziv ove procedure prikazace po jedan.

1 Ulaznih parametara: Nema
! Ulazno - izlazni parametri (globalne promenljive)

:

! WindowBuffer - Matrica sa ascii kodovima. atributima,
!

,

koordinatama i dimenzijama prozora
! windowpointer - ukazivac na prvo slobodno mesto u matrici:
! Integer

Procedure RestoreWindow;
Var

Reg; Registers:
red. kolona, visina, sirina, i, j; Byte;

begin
(

Preuziman.ie koordinata prozora

dec (windowpointer):
visina WindowBuffer [windowpointer, 11;
sirina WindowBuffer (windowpointer, 2];
dec (windowpointer)

;

red WindowBuffer (windowpointer, 1);
kolona WindowBuffer [windowpointer, 2] + sirina - 1;
dec (windowpointer) ; ( ukazivac na oblast podataka >

( i f leva kolona prozora. racuna se poaebno zbog brzine rada >

i t- kolona - sirina + i-

Reg.bh
Reg. ah
Reg . cx

{ broj video strane )

{ broj BIOS funkcije )

{ 1 karakter za ispis >

Kursor prolazi kroz ceo prozor. uziroaju se ascii kodovi i atributi
Iz WindowBuffer i koristeci funkciju broj 9 BIOS interapta lOh
vrsi se njihovo ispisxvanje.

for red : red + visina - 1 downto red do
for j kolona downto i do
begin

GoToXY (g, red);
Reg.al WindowBuffer (windowpointer,
Reg.bl WindowBuffer (windowpointer,
Intr ($10, reg)

;

dec (windowpointer)
end;

inc (windowpointer)
end: ( RestoreWindow >

(

( prodj i kroz sve redove
( prodj i kroz avo kolone

< postavi kursor >

11; { uzmi ascii kod }

21; { uzmi atribut )

{ ispisi ga }

{ ukazivac na predhodni podatak >

•
{ ukazivac na sledece slobodno mesto >

Glavni program koj i prikazuje prozor. brise ga, a zatim ponovo
prikazuje. Ilustrovana je upotreba procedura:
StoreWindow i RestoreWindow

>

begin
< windowpointer se na pocetku programa mora inicijalizovati

windowpointer 1;
ClrScr;
Write In C
Writeln (’

Write In f

'

Writeln (

'

StoreWindow (1

Ovaj prozor ce se zapamtiti a zatim
' ponovo prikazati

) 1

1, 4, 42); { Unoaenje prozora u memoriju }

GoToXY (1, 25); Write ('Pritisni space');
repeat until readkey '

ClrScr;
GoToXY (1, 25); Write ('Pritisni space');
repeat until readkey ' ';

RestoreWindow ( Vracanje prozora na okran >

end

.

Oblast ekrana preko koje se obavlja ovo pi-

sanje-brisanje naziva se prozor i obifino je

predslavljena pravougaonom oblasti zadatih

koordinata. To su. obiSno, koordinate gomjeg

levog i donjeg desnog ugla prozora ili njegova

§irina i visina u karakterima.

Upotreba BlOS-a

U tabeli 1 date su dve BIOS finkcije cijom je

upotrebom mogud prenos sadrzaja prozora u

memoriju i iz nje na ekran. Obe fijnkcije reali-

zuju se upotrebom interapta lOh tako §to se

registrima dodele vrednosti iz tabele, a zatim

izvr§i instrukcija int lOh,

Funkcija broj 6, kako se iz tabele vidi, ima

jedan ulazni argument. To je broj video strane, (

Kao izlaz, funkcija vraca ASCII kod i atribut
^

karaktera proCitanog sa trenutne pozicije kur-

sora. Vec je uocljiv algoritam prenosa sadrzaja

prozora u memoriju. Ideja je da se kursor

^proseta" po celom prozoru i sa svake pozicije

preuzmu ova dva podatka. Za skladistenje

podataka u memoriju moze se koristiti vektor

ili matrica ukoliko se program pise na viSem

programskom jeziku.

Funkcija broj 9 sluzi za ispisivanje karaktera

zadatog atributa na trenutnoj poziciji kursora,

Kada se zapamdeni prozor bude vracao na ek-

ran, opet ce se kursor „pro§etati" po njemu i

na svakoj poziciji ispisati podatke preuzete iz

vektora koji je koriScen za skladistenje podata-

ka. Kao uiaz u funkciju ne mora se definisati

vrednost registra bl, kako je naznaceno u tabe-

li, jer je rec o karakter modu. Registar cx ima
vrednost 1 jer je potrebno ispisati sarao jedan

znak.

Prozore na stek

Na listingu je prikazan program napisan na

Turbo Pascalu koji sadrzi dve procedure koje

mozete koristiti i u svojim programima.

Procedura StoreWindow vrsi preuzimanje

sadrzaja prozora definisanog podacima; red,

kolona, visina, Sirina. gde su red i kolona ko-

ordinate gornjeg levog ugla prozora, a visina i

sirina su njegova visina i Sirina izrazene u ka-

rakterima. Omoguceno je i skladiStenje viSe

prozora.

Procedura RestoreWindow nema argume-

nata. Ona jednostavno prikazuje prozor koji je

poslednji uskladiSten. Pri tome mozemo za-

misliti da se prozori pri skladiStenju redaju je-

dan iznad drugog, kao na steku, a svaki poziv

procedure RestoreWindow uzima po jedan.

Funkcije ove dve procedure analogue su

PUSH i POP operacijama.

Broj prozora koji se moze uskladistiti zavisi

od prve dimenzije matrice WindowBuffer i

moze se podeSavati prema potrebama. Mada
je program sa listinga daieko od standardnog

Pascala verujemo da je jasan. Pri pisanju je na-

pravljen kompromis izmedu preglednosti i

brzine, tako da se iste rutine mogu napisati jos

brze i na Turbo Pascalu. Naravno, takav lis-

ting bi viSe li£io na makroekstenziju nekog

asemblera a ne na Pascal.

Vreme potrebno da se prikaze prozor mak-
simalne velicine (ceo ekran) na XT-u sa klo-

kom od 8 MHz, iznosi 0,93 sekunde. U praksi

se radi sa mnogo manjim prozorima tako da je

brzina rada procedura gotovo zanemarljiva.

Ukoliko vise volite BASIC ili C, iste rutine jed-

nostavno se prilagodavaju za oba jezika.

O Aleksandar Radovanovii
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Zgnjecimo ekran
Pise Samir Ribic

Î 'U ove jesenje dane svi

neSto sabijamo, kupus u
' baivama za zimnicu,

smece s liScem u
kantama itd. Ali, pravi
hakeri najviSe vole da
sabijaju memoriju. To
svakako ne znaci da
cetno od 512K dobiti,

bez kupovine, nekoliko

megabajta, ali znaci da
ce program koji inace
zauzima lOK, mozda,
zauzeti SK memorije.

Dugorocni program ekonomske
stabilizacije ne zaobilazi ni oblast

kompjuterske grafike. S obzirom
da je racionalnije pisati isti pro-

gram na jednoj, nego na vi§e dis-

keta, razmotricemo pojedina pita-

nja iz ove oblasti.

Interesantno je da komprimira-

ni program, pored toga §to na dis-

ku zauzima i do deset puta manje
prostora, dovodi i do brzeg ucita-

vanja i prikaza slike. jer ce dekom-

E
resija biti izvedena relativno

rzo.

Princip kompresije

U na§im casopisima objavljeno

je mnogo raznih SCREEN com-
presora za skoro sve racunare.

Kompresor koji se pojavljuje u

ovom sluCaju prvi je kompresor za

PC racunare objavljen kod nas.

Iskustvo je pokazalo da se naj-

2e§ce ponavljaju bajtovi nula i

dvjesto pedeset pet. I koko§kama
(da jednom pomenemo neku dru-

gu pticu umjesto vrabaca) je po-

znato da ovi bajtovi predstavljaju

prazan prostor i vodoravnu liniju.

Ponavljanje ostalih je rede, jer se u

svrhu crtanja obiCno koristi PCPG
I

program. Za one koji se s njim jo§

nisu sreli da napomenemo da je to

1 interesantan crtaci program s ug-

j

radenim mnoStvom crteza, a na
nama je da ih rasporedimo po ek-

I
ranu. Svi ti crtezi predstavljaju

\ proste linijske crteze bez nekih

pattern FILL rutina, te ovaj algori-

tam ne samo da zadovoljava po-

trebe vec Cak u vecini slucajeva

tro§i manje memorije od metoda
koje biljeze sve bajtove koji se po-

navljaju. Jedino u vec pomenutom
slucaju ispunjavanja teksturom

ovo nije najracionalnije.

Metod vec shvatate. Iza svake

nule stoji koliko se puta ta nula

ponavlja. Analogno je i sa svakim
punim bajtom.

Ptlmjer: Niz bajtova 0, 6, 0. 0, 0.

0, 0, 7, 98, 255, 255 bice komprimi-
ran ovako: 0, 1, 0, 5, 7. 98, 255, 2.

Ovim je uStedeno 3 bajta. U real-

nim situacljama, gdje se kompri-
mira Citavih 16K, ustede ce biti da-

leko vede. Slika konja iz PCPG sa-

bijena je na svega 700 bajtova dok
je jedna mnogo slozenija slika zau-

zeia oko 5K (sadrzavala je desetak
likova i nekoliko tekstova iz po-
menutog programa).

Naravno, moze se desiti da ima-
mo i „negativnu'' u§tedu, ali se

ona pojavljuje samo u drasticnim

slucajevima tipa 0, 255, 0, 255, 0,

255... Takvi slucajevi se u ^jraksi

izuzetno rijetko deSavaju, a ako
bas do toga dode, ucitacete tu sli-

ku normalno, zar ne.

Kompresor

U okviru BASIC programa, koji

je dat u prilogu, nalazi se i sama

rutina za kompresiju. Ovaj BASIC
program, pored toga, oraogudava i

da sliku po potrebi malo modifi-

kujemo.

Program je napisan u GW-BA-
SIC-u, a za TURBO BASIC nisu

potrebne nikakve izmjene, osim,
naravno, snimanja ii ASCII obli-

ku. Stari BASCOM, ako ga jo§ ne-

ko koristi, na zalost, ne podrzava
opciju OS.SHELL, pa za njega

moramo posebno prilagodavati

ovaj program,

Kada startujemo program javlja

se meni slican novijim specijalite-

tima ove vrste iz BORLAND-a. Bi-

lo koji taster mi£e kurzor desno, a

ENTER odabire samu opciju.

Opcije su slijedece;

EDIT.PICTURE: Sliku koja se na-

lazi snimljena na disku moiemo
jo§ malo doraditi prije kompresije.

Imamo mogudnost da pritisnemo

tastere Q-GORE, A-dolje, O-lije-

vo, P-desno. Tasteri 0 i 1 ukljucu-

ju modove za brisanje i crtanje

respektivno. ESC prekida crtanje

slike i ukida sve izmjene; a space

snima sliku na disk i zavrsava s ra-

dom.
CONFIGURATION: Izborom ovc

opcije pojavi se prtzor koji ispisuje

sljedede opcije;

- INPUT FILE NAME; Izborom

ove opcije racunar irali da unese-

mo ime ulazne slike na koju ce se

odnositi opcije EDIT PICfURE i

CONVERT. PICTURE. Da ne bi

morali odabirati ovu opciju pri

svakom startu programa preporu-

cujemo da kreirate sliku pod nazi-

vom ..stalna.bin", jer je to ime koje

racunar podrazumijeva ako nije

navedeno neko drugo ime datote-

ke. Ako pomenute datoteke nema
na disku prijavice se greska i mno-
gi ce razmi§ljati odakle je ta gres-

A-z

"

:

'tGGTO 320

10 DEFINT
20 ON ERROR GOTO 830
30 TIP=ltUL#="stalna.bir
40 SCREEN 1

50 A=0:DEF BEG * &HB800:GPEN "o",l,IZ.f

60 BLOAD Ul.*:IF TIP=1 THEN GOSUB 310
70 IF PEEK (A) =0 THEN 140
80 IF PEEI<<A)=255 THEN 200
90 PRINT ttl ,CHR*;(PEEK(A) ) !

100 A=A+'.
no IF A<163B4 THEN 70
120 CLOSE I

130 GOTO 320
'140 C0UNTER=1
ISO A=A+1
160 IF PEEKtAiOO THEN PRINT # 1 , CHR# < 0 ) 5 CHR? (COUNTER) ; s GOTO 70

170 COUNTER=COUNTER-t-l ^
IBO IF C0UNTER=254 OR A>*16384 THEN PRINT # 1 , CHR^ (0) 5

GHR.# (COUNTER) 5 ; GOTO 1"0

190 BCTQ 150
200 CQUNTER=1
210 A=A-t-l

220 IF PEEK(A)<>255 THEN PRINT #1 ,CHR$ (255) 5 CHR* (COUNTER)

;

1 GCrO 70

230 CCUNTER«COUNTER-H
240 IF COUNTER-254 OR A>=16384 THEN PRINT #1 , CHR* (255) ; CHR« (COUNTEk) j

:

GOTO luu

250 GOTO 210
06,BE,43,01 ,BB,00,00,Be,00,Ba,aE,CO,8A, i4,80,FA

00,74, 12, 80, FA, FF, 74, IB, 26, 88, 17, 43, 46,81 ,FB, 00

40 , 73 , 1 E , EB , E7 , 46 , B5 , 00 , 8A

,

OC , 26 , C6 , 07 , 00 , 43 , E2

F9 , EB , E9 , 46 , B5 , 00 , BA , OC , 26 , C6 , 07 , FF , 43 , £2 , F9 , EB

DB,07,C3
310 RESTOREjFCR I“1 TO 67JREAD A*;PRINT #1 ,CHR$ ( VAL ( ) ) .- : NEX I

320 KEY FF3CLS5CY=1: SCREEN 2;SCREE:n 0,0,0
330 LOCATE 10,3sPRINT "Input Tile iss"jiUL$

340 LOCATE 11,36PRINT "Output file isr" 5
lZ«

350 LOCATE 12,3: IF TIP=1 THEN PRINT"CCMPRESED EXECUTABLE "-.ELSE IF

iNT'‘CCMPRESED NLY”:ELSE IF TIP*3 THEN PRINT"BASIC PROGRAM"
360 COLOR 7,05LDCATe l,l!PRINT "EDIT_PICTURE CONFIGURATION CONVEK r^PiCTURE OF .SH

ELL EXIT"
370 I *= INKEY*
380 IF Y=l THEN LOCATE 1,1 s COLOR 0, 7 « PR I NT

ND I*<>CHR*(13) THEN CY='2;B0TQ 360
390 IF CY=2 THEN LOCATE 1,145 COLOR 0,7 5 PRINT
AND r*<>CHR*(13> THEN CY=»3sG0T0 360
400 IF CY=3 THEN LOCATE 1,28 5 COLOR 0,7
""AND I*<.>CHR* (13) THEN CY=4!G0TQ 360
410 IF CY=4 THEN LOCATE l,44!CrJLaR 0,7sPRIiMT
*<>CHR*(13) THEN CY=5tGQTC 360
420 IF CY=5 THEN LOCATE l,53sCQL0R 0,7;PRINT
HR* (13) THEN CY=ltGQTO 360
430 IF I^^CHRtdS) THEN 450
440 GOTO 370
450 IF CV=3 THEN SYSTEM
460 IF CY=4 THEN SHELL: GOTO 320

'

470 IF CY‘=2 THEM BCTC 500
480 IF CY=3 THEN 710
490 IF CY=1 THEN 840
500 CY«i
510 LOCATE l,10tPRlNT" = = = = = = = = = ^ = =

260 DATA
270 DATA
280 DATA
290 DATA
300 DATA

I ; RET URN

=2 THEN PR

"£DIT_PIl:TURE'‘:COlOR ^,OtlF IT-

"CGNFIGURAT CON": COLOR Z,

PRINT "CGNOEKi PICTUFv-E" : COLOR

"OS. SHELL"*. COLOR

"EXir":LULOR 7,0: Ir

; I F 1 !

; IF
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SERVIS
520 LOCATE 2 , 10: PRINT" ilINPUT FILE MANE I!"

530 LOCATE 3 , 10; PRINT" IIDUTPUT FILE NAME U"
540 LOCATE 4 , 10; PRINT" HCOMPRESSEb EXECUTABLE 1|"

530 LOCATE 5 , 10; PRINT" lICQMPRESSED ONLY ||"

560 LOCATE 6 , 10: PRINT" «BASIC PROGRAM ||"

570 LOCATE 7 , 10s PRINT" ^‘a = = = = »s:a = = -as = = =s = = = = = d>'

580 I*=INKEY#
590 IF lf:=CHR^<27) THEN GOTO 320
600 IF^CY=1 THEN LOCATE 2,llsC0LGR 0,7;PRINT "INPUT FILE NAME":CaLOR 7.0- IF !$< >
‘"'AND 1#<>CKR^(13) THEN CY=2s GOTO 510
610 IF CY=2 THEN LOCATE 3,llsC0L0R 0,7:PRINT "OUTPUT FILE NAM£'';CDLDR 7,0: IF lt<'
>'"_'AND 1*<>CHR:^<13) THEN CY=3s0OTO 510
620 IF CY=3 THEN LOCATE 4,llsCQL0R 0,7!PRINT "COMPRESSED EXECUTABLE" s COLOR 7,0s I
F I*<>-""AND I*<>CHR«;<13) THEN CY=4;GQTa 5l0
630 IF CY»4 THEN LOCATE SjllsCOLDR 0,7sPRINT "COMPRESSED ONLY"sCOLOR 7,0!lF lt< ^

""AND I^<>CHR-^<13) THEN CY=5sGaT0 510
640 IF CY=5 THEN LOCATE 6,llsCQL0R 0,7sPRlNT "EtASIC PROGRAM" : COLOR 7,0s IF
AND I#<,'-CHR*(13) THEN CY=1;G0T0 510
650 IF I«=CHR*<13) THEM 670
660 GOTO 580
670 IF CY=1 THEN CLS: INPUT "INPUT FILE NAME "

; UL4-
680 IF CY=2 THEN CLSs INPUT "OUTPUT FiLE NAME ";IZ#
690 IF CY>2 THEN TIP=CY-2
700 GOTO 320
710 IF T1P=1 OR TIPaZ THEN 40
720 SCREEN 1 : DEF SEG=&cHB800s BLOAD UL#
730 OPEN "o" ,

1

,IZt
740 F'RINT #l,‘‘l de-f sag = SthbSOO"
750 PRINT #1,"2 screen Iscls"
760 N=3
770 FOR 1=0 TO 163S4
780 IF PEEK(I)<>0 THEN PRINT #1 ,Na " puke "

5 X ;
"

,
"

s PEEK (

I

} " N=N-+ 1
790 IF N ;'6D0001 THEN PRINT "Too many 1 ines' " 5 GOTO a:';0
800 NEXT I

810 CLOSE 1

020 GOTO 320
830 PRINT "Neispravan rad . .

.
"

s

FOR 1 = 1 • TO. 10000s N£X T IsRUN
840 DEF 3EG = ?<HBBOO
850 SCREEN 1

860 BLOAD UL4E

870 TX=0:TY=0;MD=0
880 FSET (TX,TY)
890 IF MD=0 THEN PRESET <TX ,TY) ,
900 I«:=INKEY#
910 IF lM="q" OR then IF TY>0 THEN TY=TY-1
920 IF I^="a" DR I«^="A" THEN IF TYC199 THEN TY=TV + 1

930 IF I^ = ''o" OR IS="D>' THEN IF TX>0 THEN TX=TX-1
940 IF I^=--"p" OR then IF TX'''639 THEN "IX=TX+1
950 IP THEN MD = 0
960 IF I*="l" THEN MD ==1

970 IF I$=CHR--*:C271 THEN 320
980 IF Ifa" THEN BSAVE Ul «, 0 „ 16384: GOTO 320
990 GOTO 8B0

Izgled rutine za delcompresiju
1578:0100 06 'PUSH
1578:0101 BE4301 MOV
1 578: 01 04 BBOOOO MOV
1578:0107 B80OB8 MOV
1578: 010A 8ECO MOV
1578:0100 8A14 MOV
1578: OlOE 80FA00 CMP
1578:0111 7412 JZ
1578:0113 80FAFF CMP
1579:0116 741 B JZ
1578:0118 26 ES:
1578:0119 8817 MOV
1578: 01 IB 43 INC
1578:0110 46 INC
1578:0110 eiFB0040 CMP
1578:0121 731 E JNB
1578:0123 EBE7 JMP
1570:0125 46 INC
1578:0126 B500 MOV
1578:0128 8A0C MOV
1578: 01 2A 26 ES:
1578: 01 2B Ce0700 MOV
1578: 012E 43 INC
1578: 01 2F E2F9 LOOP
1578:0131 EBE9 JMP
1578:0133 46 INC
1578:0134 B500 MOV
1578:0136 8AOC MOV
1578:0138 26 ES:
1578:0139 C607FF MOV
1578:0130 43 INC
1578:0130 E2F9 LOOP
1578; 013F EBOB JMP
1578:0141 07 POP
157P

u asemblersJcom formaLu
ES
SI . 01 43
8X.OOOO
AX . B800
ES. AX
OL, tSI J

OL.OO
01 25
OL.FF
01 33

C BX ] , DL
BX
SI
BX . 4000
01 41
01OC
SI
CH.OO
CL , [ SI ]

BYTE PTR CBX3 .00
BX
01 2A
one
SI
CH.OO
CL.CSI]

BYTE PTR IBXl.FF
BX
0138
one

ka dosla. Zato, prije unoSenja
ovog programa kreirajte datoteku
„stalna.bin" u kojoj ce bid va§a
najdraza slika, ili slika s kojom
treoutno radite.

- OUTPUT FILE NAME: Ana-
logiio prethodnom, mozemo defi-

nisati i ime iziazne datoteke. Ako
ono nije navedeno, podrazumije-
va se „stiz.bin".

- COMPRESSED EXECUTAB-
LE; Polza\’rsetku konverzije dobija

se datoteka u kojoj je, pored niza

komprimiranih bajtova. rudna
za dekompresiju. Preporucuje se,

naravno, da ekstenzija takve iziaz-

ne datoteke obavezno bude COM,
te da je startujete iz grafickog mo-
da, inace moze da dode do
nezeljenih posljedica.

- COMPRESED ONLY: Snimi-
ce komprimiranu sliku, ali bez sa-

me rutine za dekompresiju.

- BASIC PROGRAM: Snimanje
u obliku BASIC programa. Mana
ovakvog nacina je uzasno optere-
cenje memorije.

CONVERT.PICTURE; Po§to smo
opeijama podmenija CONETGU-
RATION (koje su upravo navede-
ne) odredili parametre pocinje

prevodenje ulazne slike u izlaznu
datoteku. Ova ce opeija malo po-
trajati, te preporuCujemo da oba-
vezno upotrebite TURBO BASIC,
cime se posao svodi na Getrdese-
tak sekundi cekanja i gledanja u
ervenu lampicu vaseg diska. Po-
navljamo: opeija CONFIGURATI-
ON sama ne vr§i prevodenje. vec
samo priprema ovu, najvazniju
opeiju naseg programa.
OSSHELL: Pojavljuje se dobro
nam poznati prompt operativnog
sistema i mozemo kucad sve na-
redbe DOS-a, osim instaliranja re-
zidentnih programa. Povratak u
program vr§i se naredbom EXIT.
EXIT: (nema veze s gomjom rece-
nicom) zavr§ava program i vraca
se u operadvni sistem.

Dodatne napomene

U prilog je dat i izgled rutine za
dekompresiju u asemblerskom
formatu. Ne treba ga ukucavad,
on je dat u obliku hex dumpa u
BASIC programu, ali je tu zbog
anaJize. Uzgred, znate li na kojem
je Stampacu ovo stampano? Ne,
nije to nikakav NLQ Stampac, vec
najobicniji RX-80, ona „starudija’'.

CHI-WRITER, nara, medutim
omogu6ava prava Cuda. A, znate li

kako cete ovo dobiti? Startuje de-
bug > datoteka. txt. Ovaj znak
»vece" je obavezan da bi sav ispis,

umjesto na ekran iSao u na§u da-
toteku. Naravnij, sada moramo
dobro pazid §ta kucamo, jer se
nigta ne vidi na ekranu. 1 ne zabo-
ravite izaci iz DEBUG-a pomodu
„q''. I, najzad, startujte CHI -WRI-
TER (ili bilo kojj drugi tekst pro-
cesor) i odaberite opeiju Import
ASCII file. Sada mozele s dobije-
nim rezultatima raditi §ta zelite.

Ni BASIC program nije stam-
pan PRINT naredbom, niti s TY-
PE. Za gtampanje ovog programa
koriScen je UDG-DEF, objavijen u
SK 4/87, jef se u linijarna 510-570
pojavljuju graficki karakteri. Na-
ravno, u stvamosti oni nisu ovako
razdvojeni, kao na llstingu, ali ih

je tako lal^e prebrojad pri ukuca-
vanju programa. Pri ukucavanju
programa posebno pazite na DA-
TA linije i tacka-zareze na kraju
PRINT instrukeija.

Kao sto se i moglo oCekivati,
program je pisan za CGA kardcu i

njena dva kolor moda. Za tekst

mod kompresija nema nekog pre-
velikog smisla, tu se doduSe po-
navljaju bajtovi 32, ali njih lonako
niko ne pomislja sazimati, jer sva-
ki programski jezik ima print, wri-
te, printf, display, put, edit i slifine

naredbe, pa je pametnije ispisad
tekst iz programa, nego ga sazima-
d i ucitavati s diska. •

Ovaj kompresor je baza za pre-
vodenje mnogih platformskih iga-

ra s kudnih raCunara. Sliku preno-
simo pomodu RS232 interfejsa i

sazimamo je. Tako radimo za sva-

ki nivo ili sobu. Tako je 80 posto
posla uradeno, ostatak je pisanje
rutina za sprajtove i iogiku pro-
grama. O tome - drugom priii-

kom.

o
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Genifer, devojka bez premca
Juli mesec 1988. godine. Na 24. spratu staklenog tomja u Solano
aveniji u Bekliju, SAD, je prilicna guzva. Ogroman btoj novinara

nestrpljivo ceka na pozdravnu rec Uzi Nltsitna, Amerikanca
[a^nskog porekla. lako ventilacija besprekorno radi, temperatura

neprestano raste. A onda je za mikrofone doSao mowak ntskog

rasta, i otpoceo svoj govor recima:

„Daate i gospodo, imam cast da vam predstavim nasu novn
ljubimicu, devojku bez premca, koja ce sludeti mnoge hakere sirom

sveta. Danas u promet krece GENIFER 2..." Nepunih cetiri meseca
kasnije, Geniferje stigla i do nasih krajeva. Instalirali smo je na
nasem PC-ju i uverili se a izvanredne mogucnosti buduce
koleginice.

G
PiSe Gordan Rancic

enifer je programski pakt namenjen
svim korisnicima PC-ja koji se have

bilo kakvim bazama podataka. Po-

modu Genifer moguce je praviti programe
kompatibilne sa dBASE III PluSj dBASE IV,

FoxBASE, Clipper i Quicksilver programima.

koristiti njihove baze podataka, kombinovati

dBASE sa Genifer i slicno, bez poznavanja

ijedne naredbe ili funkcije u bilo kom od nave-

denih programskih paketa.

Cak i sama Genifer ne trazi od korisnika da

zna principe programiranja ili izradu progra-

ma. Ona je tu da kompletan posao zavrsi

umesto vas. Vi cete joj reci koji su vasi zahtevi,

kako izgledaju meniji, sta pise u HELP ekrani-

ma, kada 6e se i Sta stampati, a ona ce sve to

prebaciti u programske fajlove, srediti struktu-

ru programa, baza podataka i indeksnih fajlo-

va (Sto vas u principu i ne mora interesovati) i

pruziti kompletan program koji je potreban.

Pametna mala, zar ne?

Genifer se pojavila stidljivo pre nesto vise

od dve godine, kao interesantna ideja o pojed-

nostavljivanju izrade programa onima kojima

je rarsko upuStanje u izrade algoritama, struk-

tura i si. No, verzlja 1.01 bila je samo bleda

senka verzije 2.0 koju smo testirali. Nova Ge-

nifer iz jula 88. je u odnosu na prethodnicu za-

drzala samo istu firmu i ime.

Mogli bismo je hvallti jos dugo, ali nam sku-

Cenost prostora ne dozvoljava. Prelazimo na

konkretne stvari.

Ko prvi devojci...

Prilikom kupovine Genifer 2.0 dobijate tri

diskete i uputstvo za koriscenje 1 rad, Mini-

malna konnguracija za rad sa Genifer je PC ili

(vedi) kompatabilac, 512 K RAM, hard disk sa

minimum 1 MB slobodnog prostora 1 DOS 2,0

Ui viSi. Instaliranje se vrsi krajnje jednostavno:

oformite sudbirektorijum Genifer i sub-sub-

-direktorijum CALCRU, sadrzaj prve dve dis-

kete prebacite sa COPY *,* Genifer, a tredu na

CALCRU sub-sub direktorijum.

Za startovanje Genifer otkucajte GEN i ra-

cunar ce sledecih pola rainuta sredivati inter-

ne podatke. Zatim ce se na ekranu pojaviti,

moramo priznati, veoma atraktivna naslovna

strana, Pritisnite ENTER i na§li ste se u glav-

nom raeniju.

Pre bilo kakvog rada sa Genifer potrebno ju

je prilagoditi racunaru. U glavnom meniju iza-

berite opciju 5 - CUSTOMIZER i nakon toga

opciju 1 - ENVIRONMENT. Po zavrsenom

pode§avanju vracate se u glavni meni.

Pre nego sto uopste krenete da proizvodite

program sa Genifer, morate tacno znati sta ce-

te proizvoditi, sta program treba da radi, koje

podatke da knjizi i si. Tu ne spada i izrada al-

goritama u programu, vec osnovno razmi§lja-

nje o radu programa. Sa Genifer ste dobili i

kompletan demo-program CALCRU (Califor-

nia Crossing) za vodenje evidencije izdatih

jahti za krstarenje (ah, ti Ameri...) i u uputstvu

cete prilikom upoznavanja sa Genifer i sarai

doci do kraja izrade identicnog programa. To
je jedini nacin da stvarno upoznate Genifer.

Tekst editor koji se isporucuje uz Genifer je

standardni editor sa svim potrebnim koman-
dama za rad. No, ukoliko ste navikli na neki

drug! editor (WP, QE, NED i si.) nema prepre-

ke da koristite upravo zeljeni editor, a jedino

§to je potrebno je definisati koji editor teksta

zelite koristiti. Bitno je samo da buduci editor

moze generisati cist ASCII kod, bez dodatnih

oznaka ili kodova.

Kreiranje baza podataka svodi se na defini-

sanje imena polja u bazi, s tim sto Genifer tra-

zi da se osim podataka o polju definise i even-

tualno ukljucuje polja u filter koji ce se negde

u programu koristiti. Oni koji su vec radili sa

dBASE programima znaju strukturu baza pod-

ataka, take da ce se maksimalno jednostavno

preorijentisali na Genifer datoteke.

Planiranje baza podataka je prvi korak u iz-

radi aplikaeije pomocu Genifer. Sledece Sto

dolazi je izrada menija pomocu kojih se budu-
ci korisnik krece kroz program. Genifer ce vas

pitati koje sve procedure koristi vasa buduca
aplikaeija. Da pojednostavimo; Genifer trazi

da unesete oblik menija koji ce se pojaviti na
ekranu. Pretpostavimo da zelite napraviti tele-

fonski imenik, Sto znaci da ce vam biti potreb-

ni potprogrami za upis podataka, potprogram

za prikaz podataka, pretrazivanja i slampanje

podataka. To cete na najobicnijem srpskoh-

rvatskom jeziku uneti u polja koja ce vam Ge-

nifer ispisati na ekranu, i tu je kraj izrade me-

nija!

Tokom izrade menija definisaceie i ime

help ekrana koji ce biti vezan uz vaS meni, ka-

ko bi buduca aplikaeija imala maksimalno

profesionalni izgled. Help ekran se kreira tek-

st editorom kao najobicniji tekst fajl, i ono Sto

cete uneti editorom u toj istoj formi pisace na

ekranu prilikom prvog poziva help ekrana.

Sledeci korak je definisanje promenljivih

koje se kroiste u programu. Kao Sto bi u dBA-

SE-u definisali promenljive, tako cete i sa Ge-

nifer doci do tacnog broja odredenih promen-

ljivih koje su vam potrebne za program.

Nastavak izrade programa vezan je za obra-

du podataka baze koju koristite. Definisacete

ekran za upis podataka, ekran za izmenu pod-

ataka i si. Posao koji bi sa dBASE-om trajao

bar jedan sat sa Genifer traje oko 5 minutal

Sledeci korak je izrada raport ekrana. Ra-

pori ekrani su u stvari ekrani za prikaz poda-

taka iz baza, bilo to u obliku tabeia ili u obliku

jedinstvenog ekrana za prikaz razlicitih poda-

taka.

Na kraju izrade buduee aplikaeije (verovat-

no niste ni znali da ste se ved nasli na kraju iz-

rade programa, zar ne?) potrebno je napraviti

izvesnu dokumentaeiju o programu. 1 tu su

BYTEL-ovi programeri nasli nacin da vam
olaksaju posao: dovoljno je odabrati opciju 4 -

DOCUMENTATION sa glavnog menija i Geni-

fer ce odstampati na printeru kompletno svu

potrebnu dokumentaeiju, sa strukturama ba-

za, spiskom promenljivih i slicno. Nakon izra-

de programa sa Genifer, moramo priznati, io-

vek se oseca dosta neprijatno: napravili ste

program, i da vas sutra neko pita kako on ra-

di, necete moci objasniti! To je upravo ono Sto

naseg devojeurka cini specijalnim...

Genifer je program otvorene struklure. To
znaCi da ukoliko nekome zasmeta nadin za ko-

ji Genifer generise procedure, ili zatreba neka

nova komanda (!) i funkeija koja nije predvi-

dena, postoji nacin da se to promeni, No to je

posao za naprednije programere, pa cemo za

sada spomenuti samo neke osnovne stvari za

koje mislimo da ih treba znati.

Pre svega, Genifer se sastoji iz tri osnovna

modular
Modul sa uputstvima sadrzi va§a uputstva i

objasnjenja b nameni programa, izgledu meni-

ja, ekrana, raporta i help ekrana. Genifer ce

na osnovu tih uputstava (§to cete saznati u na-

stavku teksta) vrsiti generisanje izvornog dBA-
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Press FI for Help

QENIFER 2.00

from Bytel Corporation

Copyright (c) 1906. 1988. All rights reserved.

Registered Genifer users may call Bytel Technical support at 415-527-1157.

Your friends and colleagues can get a free Demo hy calling 1-800-631-2229

CA: 1-800-541-3366 or by writing to 1029 Solano Avenue, Berkeley CA 94706.

> This software is licensed to one person for use on a single computer. <

Press any key to begin

SE koda prema §ablonu koji uzima iz modula
sa sablonima. Program generator ce, kao ne-

pogresivi programer, sistemom korak po ko-

rak slediti va§a uputstva L nakon zavrSetka ra-

da dobicete procedure, programe. ekranske

fajlove i to sve u cistom dBASE kodu koji ce

besprekorno funkcionisati.

No. kako naterati Genifer da izracunava ne-

ke slozenije algoritme, ili eventualno dodati

neke nove funkcije?

Svaki put kada Genifer krene u razvoj apli-

kacije ona konsultuje jedan fajl nazvan GL -

Genifer Template Language, sto u prevodu

znaGi Genifer Sablonski jezik. U fajlu se nalaze

sve solucije koje Genifer moze izvrSiti kreira-

juci neki od programa. Kako je nemoguce
predvideti sve kombinacije, programeri BY-
TEL-a su ostavUi mogucnost dorade i proSire-

nja GTL-a.
Svi podaci o buducem programu nalaze se u

fajlovima koje Genifer kreira u subdirektoriju

u kome se vr§i izrada buduGe aplikacije. Kon-

kretno, BYTEL-ovci predlazu (ne bez razloga)

da svaku novu apllkaciju razvijate u novom
poddirektoriju, a da vam Genifer stoji u sub-

dir-u GEN, iz koga cete je i pozivati. Kada je

startujete, ona ce otvoriti fajlove GENDIC-
T.dbf, GENLAYT.dbf i CONFIG.gen u novom
poddirektoriju. Upravo su to fajlovi u koje se

smesta uputstvo o buducoj aplikaciji.

Nakon zavrSetka razvoja aplikacije pred va-

ma se nalazi kompletan izvorni dBASE kod.

Hocete li ga koristiti iz dBASE programa (za

koji se podrazumeva da postoji negde na va-

Sem hard disku) ili Gete ga kompajlirati i koris-

titi kao EXE verziju, zavisi od prohteva, potre-

ba i moguGnosti. No, kako Genifer omoguGuje

obe varijante (nismo spomenuli koriSGenje sa

FoxBASE i Quicksilver, jer su to rede koriSGe-

ne baze podataka), na vama je da se odlucite.

Garderoba
Genifer je, kao i svi profesionalni program!,

opremljena menijima pomoGu kojih Gete se

kretati kroz program, Na slid je dat izgied

glavnog menija. U prvom gornjem redu nalazi

se informacija o meniju u kome se nalazite

(konkretno, glavni meni) i kopirajt BYTEL-a.
U centru ekrana nalazi se pet opcija, dok u
dnu ekrana, na statusnoj liniji, uvek stoji neki

od komentara ili pomocnih opcija. Konkretno,
u glavnom meniju mozete pomoGu tastera FI
dobiti kratko uputstvo o koriSGenju datih opci-

ja.

Do sada nismo spomenuli help ekrane koje

Genifer koristi. Vidali smo u dosadasnjem ra-

du veliki broj programa, sa manje ili viSe us-

peSnih help e^ana, all Genifer je prvi pro-

gram za koga uputstvo u obliku knjige APSO-
LUTNO nije potrebno. Help ekrani su do te

mere dosledno uradeni da u svakom trenutku

tacno mozete znati Sta sve treba uciniti. Kao
da su na izradi help ekrana ucestvovali i knji-

zevnici, scenarist!... zaista, help ekrani su ura-

deni za 'one koji jedino znaju da ukljuCe racu-

nar i ni§ta vise. Prava stvar za laike!

Opcija 1. Data dictionani vodi vas u Data-
base meni, odakle mozete otiGi u potprogram
za kreiranje baza podataka ili kreiranje pro-
menljivih.

Opcija 2. Screens and Reports sluzi za krei-

ranje cetiri razlicita ekrana, i to: MAIN ekra-

na, HELP ekrana, DATA ekrana (ekrani za
prikazivanje podataka) i REPORT ekrana.

Opcija 3. Program generators je najintere-

santnija opcija, ne za vas kao korisnika Geni-
fer, veG za one koji znaju koliko je posao na-

praviti jedan program. Kada izaberete ovu op-

ciju, odlazite u meni iz kod mozete izabrati

kreiranje: MENIJA, GLAVNIH PROGRAMA.
PROGRAMA ZA SETOVANJE EKRANA, RA-
PORT PROGRAMA I SPECIJALNIH PRO-
GRAMA za kontrolu va§e buduce aplikacije.

Opcija 4. Documentation daje moguGnost
gtampanja sledeGih podataka o vasoj aplikaci-

ji: baze podataka, strukture menija, baze pod-

ataka i listinga programa za koje su vezane ba-

ze podataka. kompletan izve§taj o programu i

izgledu svih ekrana i raporta. Eh. da smo u to-

ku dogadaSnjeg rada imali coveka koji bi mo-
gao uraditi ovakvu dokumentaciju o progra-

mima koje smo koristili, ostali bismo odavno
bez papira.

Opcija 5. Customizer sluzi za prilagodava-

nje Genifer-a va§im potrebama. Pod opcije 1.

ENVIRONMENT sluzi za oformijivanje novih

data fajlova prilikom svakog poGetka kreiranja

nove aplikacije; podopcija 2. koristi se za zada-

vanje oblika novim bazama podataka. opcija

3. za definisanje tekst editora koji ce se koristi-

ti uz Genifer, podopcija 4. za definisanje naci-

na generacije programa i opcija 5. za definisa-

nje boja na elsxanima.

Svi ovi podaci koje ste uneli pomoGu CUS-
TOMIZER opcije unose se u CONFIG.gen fajl,

pa je moguce prilikom izrade vise aplikacija u

jednom vremenskom periodu definisati vi§e

CONFIG.gen fajlova, svakog u posebnom sub-

dir-u, u kome se nalaze i ostali fajlovi. Na taj

nacin moguce je zavrSavati i potpuno razlicite

aplikacije u isto vreme!
Uputstvo koje dolazi uz Genifer 2.0 napisa-

no je na 460 strana, i uz detaijno objaSnjenje
za rad sa Genifer nekih 200-totinak strana re-

zervisano je za objaSnjenje programskog jezika
GTL koji sluzi za generilanje drugih progra-
ma, i za listinge CALIFORNIJA CRUSSES apli-

kacije. Uputstvo je perfektno napisano, sa

svim dampovima ekrana, i cak nam se cini da
tehnicki urednici iz BYTEL-a nisu mnogo §te-

deli na papiru.

Zakljucak

Na trzi§tu softvera za PC u danasnje vreme
pojavljuju se svakim danom novi programski
paketi, i zaista je teSko pratiti kompletan „hap-
pening". Takode je ogroman problem odrediti

i testirati svaki program koji se pojavi. No,
pretpostavka je da je prema ceni aplikacije

moguce odrediti i stepen kvaliteta i ozbiljnost

programa. Cena Genifer je oko 800 US$. Na§a
ocena je cista desetka. Genifer je izuzetan pa-

ket, neophodan kako potpunim laicima tako i

vrhunskim programerima, alat koji Je apsolut-

no dosledno nasledio performanse dBASE III

Plus, FoxBASE

-

1
- ili QuickSilver-a. Jedino oni-

ma koji vole da mogu sem izrade programa
pruziti i objaSnjenje kako program koji su na-

pravili funkcioniSe Genifer ne moze pomoci
mnogo. No, postoji nacin da se i tome doskoci:
naucite dBASE komande i funkcije i izlistajte

Genifer izvorni kod. Shvaticete koliko se jed-

nostavno moze napraviti program i kako je sa-

mo malo naredbi potrebno za funkcionisanje
profesionalne aplikacije,

I da se vratimo na poGetak ovog teksta i da
predskazemo buduGnost nase Genifer; po ceni

Genifer nije nikako dostupna na§im dzepovi-
ma, ali to u na§oj zemlji nikad nije bio pro-

blem. Po kvalitetu Genifer Ge stajati ravnop-
ravno uz dBASE i ostale sliCne aplikacije. Ka-
ko je ovo verzija 2.0, i kompatibilna je sa dBA-
SE IV. mozemo slobodno reGi da ce na§a iz-

vanredna devojka biti sa nama jo§ dugi niz go-

dina...

o
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Pecom 64

Autor Castav Dinic; izdavac

Tebnicka knjiga, Beograd; obim 170

stranica; cena 25.000 din.

Dugo se cekalo da se pojavi prva knjiga na-

menjena domacem racunaru Pecom 64, Sude-

d po kvalitetu ponudenog izdanja, cekanje se

isplatilo,

Knjiga je podeljena na cetiri glave; Uvod,

Elementi BASIC jezika, Arhitektura mikropro-

cesora CDP 1802 i Racunarska ucionica. U
uvodu se na dvadesetak stranica objasnjava

hardverska organizacija racunara i njegovo

povezivanje sa osnovnim periferijskim jedini-

cama: TV prijemnikom, kasetofonom i stam-

pacem. U drugoj glavi autor nas uyodi, a zatim

i detaljno upoznaje sa BASIC-om implementi-

ranim na Pecom-u 64. Uz objasnjenje svake in-

strukcije dati su primeri. pa i kraci prograini,

dodatno predstavljeni dijagramima tokova.

Ovo poglavlje zauzima najveci deo knjige. Tre-

poglavlje naprednije korisnike uvodi u arhi-

tekturu mikroprocesora CDP 1802 oko kog je

izgraden Pecom 64 kao i u osnove masinskog

programiranja. Prikazane su osnovne progra-

merske alatke: monitor, ekranski editor, asem-

bier, dat je spisak instriikcija mikroprocesora,

pseudoinstrukcija asemblera, i sve to uz odgo-

varajuce primere. U poslednjem poglavlju de-

taljno je opisano povezivanje racunara u

mrezu, odnosno formiranje i rad racunarske

ucionice. Poslednje stranice knjige sadrze pri-

loge u obUku tabela koje mogu biti od pomoci

pri radu i programiranju. Nedostaje jedino in-

deks.

Kako stoji u predgovoru knjiga je, pre svega,

namenjena ucenicima osmog razreda osnovne

i prvog razreda srednje skole i njihovim na-

stavnicima i profesorima informatike. Prose-

can sesnaestogodisnjak, pa i njegov naspvnik,

tesko moze da razume, na primer, recenicu:

J/Iikroprocecor CDP 1802 je osmobitno integ-

ralno kolo koje radi sa ucestanoscu od 2,8

MHz, koju dobija iz kolor video generatora

(kolo CDP 1870)". Tu su zatim razni blok di-

jagrami, seme sa operacionim pojacavacima.

teSkim recnikom objasnjeni neki pojmovi iz

programiranja (npr. dvodimenzionalna polja,

brojevi u potaetnom zarezu ltd.). Ako je autor

releo da knjiga zaista posluzi kao uputstvo po-

tetniku, sto ucenici uglavnom jesu, mogao je

da pogleda slicna izdanja namenjena vlasnici-

ma Spectruma, Atarija Hi PC-ja.

O Aieksandar Radovanovic

FORTRAN 77 |4)

Programski
TT nvnm hrni

moduli

U ovow broju upoznacemo se sa

pojtnom potprograma u
fortranu, a zatim i sa novim
naredbama i tipovima
podataka.

Pise Biljaoa Devic

Potprogram predstavlja zasebnu logiC-

ku i kompilacionu celinu i izvrsaya

neku zasebnu operaciju. Narocito je

ekonomicno pisati potprogram ako se opwaci-

ja koju ona izvr§ava ponavlja vi§e puta. Time

se stedi programerski trud i operativna memo-

rija, dok se u brzini rada gubi zbog vremena

potrebnog za pozivanje potrpograma i povrat-

ka natrag u pozivajuci program. Postoji vise

vrsta potprograma i to su:

- Potprogram tipa SUBROUTINE (op§ti

potprogram)
- Funkcijski potprogram

- Funkcijska naredba

Osim njih mozemo koristiti i druge promen-

Ijive koje nisu navedene u listi - one su lokal-

nog znacaja tj. koriste se samo u okviru datog

potprograma. U potprogramu se mogu koristi-

ti i globalne promenljive Cija je vrednost defi-

nisana u pozivajuCem programu i kao takva

prenosi se u potprogram. Svim poljima prene-

senim iz glavnog programa daju se samo for-

malne dimenzije; za viSedimenziona polja to

znaci da se poslednja dimenzija zadaje forraal-

no. dok su ostale dimenzije stvarne, kao npr. u

potprogramu na slid 2.

Naredba CALL

Potprogram tipa SUBROUTINE
Potprogram tipa SUBROUTINE Cesto se na-

ziva samo; potprogram. Sintaksnim dijagra-

mom na si. 1 dat je op§ti izgled ovog potprog-

^IME - ime potprograma sluzi za identifika-

ciju (poCinje slovom, za kojim slede slova ili

cifre; maksimalna duzina zavisi od racunara -

obicno 31 znak)
, , ,

.

ARC - formalni argument (skalar, ime niza,

ime matice, ime potprograma). Formalni ar-

gument moze biti;

- ULAZNI (pocetne vrednosti)

- IZLAZNl (vraeaju rezultat u program)

- ULAZNO-IZLAZNl

Potprogram se poziva naredbom CALL (call

- pozvati) Ciji je sintaksni dijagram dat na si; 3.

ARC - predstavlja aktuelni, stvarni argu-

ment sa kojim treba izvrSavati potprogram.

SUBROUTINE ADD (A. B. B)

DIMENSION All) . BUO, 1)

DO 10 1= 1. N
iO B(5,I)=A(1) + B(5.I)

RETURN
END

Ulazni argumenti
Ulazno-izlazni argument

Slika 2. Primer jednostaunog potpiu
qrama koji koristi promenljiue tipa

polja Iposlednja dimen?ija se toi-

malno dimen^ionise. npr; Bi 1 0,111

<polprograrri> ; :
=

—

>

('SUBROUT tNE

Sllka I. Sintaksni dijagram za opis sintakse potprograma tipa SUBROUTINE

cnoredbo CflLL > :
\-

Slika 3. Sintaksni dijagram za opis sintakse naredbe CALL

FUNCTION ime (arg1, arg2, .
argN)

ime = izraz n i z noredbi

J
RETURN

END
s

FUNCTION SUMAC A. N)

DIMENSION A(l)
SUMA - 0

DO 10 I-l. N
1 0 SUMA - SUMA+ Ad)

RETURN
END

I
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<funkc(jskQ r>Qredbo>:::

—

»

(
im» funkcije

[
—»(?)

argumpnl
[

—
^

CD'
'

Slika 6. Sintaksni dijagram za opi$ sintakse funkcijske naredbe

Potprogram koj i vrai tabeiiranje funkcije F(X) od XI do X2aa korakom DX. ^

SUBROUTINE TABELA (XI. X2. DX F)
1 FORMAT (//.13X. 'X' ,16X. 'F(X) ' ./41C-'))
2 FORMAT (IX. 2F20.7)
WRITE (6.1)
X-Xl

10 WRITE (6.2) X. F(X)
X- X+ DX
IF ( X .LE. X2 ) GO TO 10

20 RETURN
END

Funkcijski potprogram koj i definiae datu funkciju F(X)

FUNCTION TETA (X)
TETA - EXP (-0.1 » X) * SIN(X)
RETURN
END

Program koj i poziva dati potprogram za tabeiiranje
funkcije

EXTERNAL TETA

-- CALL TABELA <0. EXP (5.), 0.1, TETA)

T'
•foji PoJcazuje konscenje funkcijskoq potproarama u listiaktuelnih argumenata pri poziuu potprograma

^ iprograma u nsti

<naredbQ EQUIlJflLENCE>

:

—
>(^1quIVALENCeJ) pKl) |_elemfnt izj^dnacpnja |—tQ—TelefTK^ftt izjedi>acpnja

|
—

»()

Slika 8. Sintaksni dijagram za opis sintakse naredbe EQUIUflLENCE

Prvi argument iz potprograma mora se slagati
)o tipu sa prvim argumentom iz CALL-a i ta-
co redom. Aktuelni argument moze biti: pro-
izvoljni aritmeticki izraz. ime polja ili ime dru-
gog potprograma.

INTEGER FUNCTION ALFA Q)

Naredba RETURN

REAL FUNCTION KAPA (I,X)

Tip argumenata specifira se kao i u potprog-

DlMENSiON A(6). B(5j. C{4)
EQUIVALENCE {A(3). Bll). C(2ll

A(l)
A(2) C(l)
A(3)- B(l)- C(2)
A(4)- B(2)- C(3l
A(5)- B(3)- C(4)
A{6)- B(4j

,
B(5)

^

Slika 9. Primer ekuiualentiran ja komp-
onentj tn uektora. ?nacj. poceu od
komponenti B(U, C(2) koje se
smestaiu na istu memorijsku lokacr ru
I sue oslale komponente se raspore-
duju na odgouarajuci nacin

EQUIVALENCE (X(5)

.

Y( 1) 1 ^
EQUIVALENCE (Y(3)

,

2(1) )

EQUIVALENCE (X(l)

.

2(11 )

Znaci

:

X(l)
X(2)
X(3)
X(4)
X(5)- Y(l)

Y(2)
Y(3)- 2(1)

Z(2)

due deklaracije dobija prethodni
raspored ekuiualentiranja. Ociqledno
je da je treca EOUlUflLENCE naredba
u koliziji prema prethodne due sto
douodt do greske

DIMENSION A<3).B<iO)
EQUIVALENCE {A(5).B(5))

SIrka ! ). Primet u kome su doile u
kontradikcMu deklaracije DIMENSION
t EQUIUALENlE sto (Viuodi do greske

ramu (SUBROUTINE). Poslednja dodeljena
vrednost imena funkcije predstavlja krajnji re-
zultat, To znaci da funkcijski potprogram mo-
ra sadrzati bar jednu naredbu za dodeljivanje
kojom ^e funkciji biti pridru^ena vrednost ne-
kog izraza (slika 5).

Kako se fijnkcija poziva? U programu koji
poziva dati funkcijski potprogram napiSe se
ime funkcije kao operand u aritmetickom iz-

razu. Pozivom funkcije najpre ce formalni ar-
gumenti biti zamenjeni aktuelnim, zatim ce bi-
ti izvrsene naredbe unutar funkcijskog pot-
programa, izracunava se funkcija i nailaskom
na naredbu RETURN vrednost funkcije bice
vracena na mesto odakle je funkcija bila po-
zvana,

Nakon pozivanja potprograma vr§i se zame-
na formalnih argumenata stvarnim. Zatim se
nastavlja izvrSavanje potprograma sve do nai-
laska na naredbu RETURN (return - vratiti se)
koja prethodi naredbi END. Ova naredba oz-
nafiava logicki kraj potprograma i dalje izvrSa-
vanje nastavlja se sa prvom naredbora iza na-
redbe CALL u programu iz koga je potprog-
ram pozvan. Potprogram moze sadrzati proiz-
voljan broj logiCkih krajeva (RETURN-a).

dimfnzija

Slike 12. Sintaksni dijagram za opis sintakse naredbe COMMON
^

Funkcijski potprogram
OpSti izgled funkcijskog potprograma dat je

na si. 4. Po definiciji funkcijski potprogram ge-
neriSe jedan rezultat koji se vraca u program.
Tip rezultata zavisi od prvog slova imena fun-
kcijskog potprograma, koje se kao i kod imena
promenljive moze definisati deklarativnom
naredbom npr:

potprogram .<

promenljive

instrukcije

Slika 13. Najpre se smestaju lokalne
promenijiue u OM, a zatim instrukci-
je preuedenog programa

Register koji ukazuie na
kraj ovog podrucja Kad izademo

iz potprograma pokazivac se vraca
na prethodni polozaj

Slika 14. Zona OM rezer-
uisana za lokalne prom-
enljiue (koje su sastau-
ni deo programa)
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SUBROUTINE SUMAl ( X . Y. Z)

Z = X + Y
RETURN
END

C Glavna program
A - 1

B - 2
CALL SUMAl (A. B. C)

PRINT *
. C

Slika 15. a) Primer u kome ne posto-
je globalne promenijiue

SUBROUTINE SUMA2 (X. Y)
COMMON 2
Z - X + Y
RETURN
END

C Glavni program
COMMON C
A - 1

B • 2
CALL SUMA2 (A.
PRINT * , C

BJ

Slika 1 5. b) Primer u kome ^ defini-

sana qlobalna promenijlua z u

COMMON zoni

SUBROUTINE SUMA3
COMMON X, Y. 2
2 - X + Y
RETURN
END

-Glavni program
COMMON A. B. C
A = 1

B - 2
CALL SUMA3
PRINT *

. C

END

Slika 15. c) Primer u kome nemo
formalnih argumenata jer su %m
defintsani kao globaini

Funkcijska naredba

Funkcijska naredba iraa sve osobine fun-

kcijskog potprograma ali se sastoji od JEDNE
naredbe i pise se u deklarativnom delu progra-

ma koji je poziva. Znaci osim standardnih

(biblioteSkih) funkcija tipa SIN, COS i slicno

ovom naredbom mozete definisati sopstvene

funkciie. Na slid 6 dat je sintaksnt dijagram

funkcijske naredbe.

Argument u okviru funkcije moze biti samo

skalar, (promenljiva bez indetoa) dok se u izra-

zu moRu nalaziti; skalari, indeksirane promen-

Ijtve, kao i prethodno definisane funkcijske

naredbe. Argument! funkcije mogu biti for-

malni argument! koji ce pri pozivu funkcije bi-

ti zamenjeni stvarnim. Medutim, ne postoji

obaveza da sve promenljive budu formalni ar-

gumenti, mogu biti i globaini, koji imaju zna-

caj i za glavni program u kome se definise da-

ta naredba. Takode je moguCe definisati fun-

kciju bez argumenata, npr. M() =
NAPOMENA; Ukoliko zaboravite da di-

menzioniSete neko polje, a u programu se po-

javi IME (INDEKS), to se tumaci kao funkcij-

ska naredba!

Potprogram kao argument

Posmatrajte primer na slici 7. Kako ce pre-

vodilac da ,zna" da je TETA funkcijski pot-

program a ne promenljiva? Nedoumicu razre-

sava naredba
EXTERNAL TETA
EXTERNAL (spoljaSnji) je deklarativna na-

redba koja omogucava pisanje iraena kao ak-

tuelnih argumenata pri pozivu potprograma, a

takode deklariSe imena spoljaSnjih procedura i

blokova podataka koji se zatim mogu upotreb-

Ijavati kao aktuelni argumenti.

Standardne funkcije (recimo SIN. COS,

SQRT...) navedene u naredbi EXTERNAL ne

smeju se koristiti kao aktuelni argumenti pri

pozivu nekog potprograma. Da bi se to omo-

gucilo uvodi se naredba INTRINSIC, Naredba

INTRINSIC (unutrainji) je deklarativna i njom

se deklarigu imena standardnih funkcija koja

se zatim mogu koristiti kao aktuelni argumen-

ti pri pozivu potprograma, npr;

INTRINSIC SIN, COS

CALL UGAO (X, Y, SIN, COS)

Deidarisanjem neke standardne funkcije sa

INTRISIC ne ponigtava se njena osnovna defi-

nicija. Ime neke funkcije sme da se pojavi SA-

MO JEDNOM u naredbi INTRINSIC.

Naredba EQUIVALENCE
Ova naredba omogucava pridruzivanje iste

meraorijske lokacije dvema (ili vise) promen-

Ijivima. ZnaCi, deklarisanje promenljivih eije

se vrednosti izjednacavaju postize se prime-

nom naredbe EQUIVALENCE (§to znagi „jed-

naka vrednost") koja se pise prema sintak-

snom dijagramu na slici 8.

Ukoliko se radi sa skalarnim promenljivima

primena ove naredbe moze imati svrhe ako se

pi§e jedan program u dva dela pa se koriste

razlicite oznake za iste stvari,

Inace, EQUIVALENCE ima vaznu primenu

u radu sa promenljivima tipa polja. Pogledajte

primer na slici 9.

NAPOMENA; nije dozvoljeno da se ekviva-

lentiraju vektori globalno, vec moraju pojedini

njihovi elementi, a ostali delovi se automatski

podese (recimo, EQUIVALENCE (A(l), B(3))

izjednaCava A{1) i B{3), A(2) i B{4) itd.)

Ostala pravila;

(1) EQUIVALENCE se mora pisati pre prve

izvrsne instrukcije.

(2) Moze biti vile EQUIVALENCE specifi-

kacija, ali one moraju biti usagtalene (ne sme-

ju biti kontradiktorne). sto pokazuje primer

na slici 10,

(3) Nije dozvoljeno dovesti u konstradikciju

deklaracije DIMENSION i EQUIVALENCE
(primer na slici 11).

1 1

!

F L
'

t ' A ' B ' C
' TW *'

' R
'

N
'

12

P

0

RR

gted COMMON zone u raznim trenucima

osltze se na sledeci naci n

MENZION fiOOOO), 0<3OQO), C(3000),

COMMON
eoN-A

COMMON
ZONA

Slika 16. Izgied COMMON zone pri

izursauanju PP rz primera 15 bl i c)

—Glavni program
COMMON A. B. CdO) . NC , S

NC - 10
CALL SUMA (S. C. NC)

END
Pot program!
SUBROUTINE SUMA (SX, X. NX)

DIMENSION X( 1)

SX= 0
DO 10 I - i. NX

SX * SX + X(I)
10 CONTINUE

RETURN
END

-Potprogram2-
SUBROUTINE SUMAl
COMMON FI. F2. XdOl.NX. SX
SX - 0

DO 10 1 “1. NX
SX “ SX + X{I)

10 CONTINUE
RETURN
END

Slika 17. Primer koji pokazuje dva
moguga pisanja potprograma:
u potprogramu2 koji koristi globalne

promenijme u COMMON lislu su

uuedene nepolrebne promenljive

FI i F2 koje ne zauzimaju novi

proslor vet slu2e da se preciziraju

2eljene komponente u COMMON
listi glavnog programa.

Naredba COMMON
Naredba COMMON (zajednicki) je deklara-

tivna naredba koja deklarile globalne promen-

ljive definisanjem tzv. zajedniSkog memorij-

skog podrueja. Sintaksni dijagram ove nared-

be dat je na slici 12. Ali, podimo izpocetka!

COMMON A(2000), C{1000)
EQUIVALENCE {A(700) . C(l))

Slika 18. U ovom primeru COMMON
naredba zahteua smestanje u
memoriji prvo 2000 R i iza njih 1000
C, dok za njom sledi naredba
EQUIURLENCE sa suojim zahteuom da

$e u istoj memorijskoj lokaeiji

nalaze paroui ctanoua poceu od
700 fl = t c Sio je Kontradiktorno
prethodnom

lO), M<2000), R(8500), NC5500), RR( 12000)

COMMON F< 10000), L(5000)

EOUIUnLEMCE <n< 1 ),F< I )>, <G< 1 ), FOOD I ) ), CC( l>,F<600 1 ) ). (Kt I >,L< 1 )>, <t1< I ),L<200 1 ) ),

, (R<l ),F< 1)>,<N< I ),L< 1 >), CHR( n,F< I >>

Slika 19 Primer upotrebe EQUIURLENCE naredbe u cilju ekonotnicnog Icoriie-

nja memorije. Napomena: treba bill urio pazijiu sa raspad. memor. prostora

SVET KOMorTlTF.KA / W
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Posmatrajmo sledeci primer:

SUBROUTINE PP (FI. F2, F3)

COMMON Gl. G2, G3
REAL LI. L2, L3

END
Ovde su:

FI, F2, F3 - formalni argumenti
Gl, G2, G3 - globalne promenijive
LI, L2, L3 - lokalne promenijive.

Formalni argumenti predstavljaju samo me-
hanizam pristupa potprogramu, ne postoje u
memorijskim lokacijama.

Lokalne promenijive ne nalaze se u listi vec
predstavljaju interne promenijive koje vaze sa-

mo u potprogramu.
Za potprogram su moguce dve stvari:

(1) Da se potprogram prevede i na pocetak
stave promenijive a posle instrukcije (si. 13).

(2) Lokalne promenijive sastavni su deo
programa pa zauzimaju odreden memorijski
prostor. Kod novijih raCunara postoji odrede-
na zona za ove promenijive (dinamiCki deo).
Kad se izade iz potprograma sledeci put se ne
moze doci do ovih iokalnih promenljivih ved

se za njih ponovo izdvaja memorijski prostor
{si. 14).

Posmatrajmo na slid 15 primere a), b) i c).

- U primeru a) ne postoje globalne promen-
ijive;

- U primeru B) globalna promenljiva je: Z i

nalazi se u prvoj lokaciji COMMON zone, U
glavnom programu promenljiva C je takode u
prvoj lokaciji COMMON zone.

- U primeru c) nema formalnih argumena-
ta. U memoriji su lokacije definisane sa X, Y,

Z. Naredba COMMON inicijalizuje zajednidke

lokacije COMMON zone i moiemo je koristiti

(si, 16).

Promenljiva se ne sme, istovremeno, staviti

i u listu -formalnih parametara i u COMMON
zonu.
Ako se naredba COMMON priraenjuje na

poija postoje dva nacina:

DIMENSION A(5), B(5. 5), C(5, 5. 5)

COMMON A, B, C
ili da se ujedno izvr§i i dimenzionisanje:
COMMON A(5). B(5,5), C(5. 5. 5)

Ne mogu se vrgiti permutacije u COMMON
listi a da se ove Uste ne promene (pogledajte

primer na si. 17).

COMMON podrudje jako ubrzava rad kod
malih racunara jer se automatski zna gde se

ono nalazi, pa se ne gubi vreme na preracuna-
vanje i trazenje indirektnih adresa.

Ako se 2eli ekonomicnije iskoristiti COM-
MON podruCje moze se primeniti naredba
EQUIVALENCE. Medutim, u naredbi EQUI-
VALENCE ne smeju se pojaviti poija koja su u
COMMON-u. §to pokazuje primer na si. 18,

vet se naredbom EQUIVALENCE mogu ekvi-

valentirati one promeljive u COMMON zoni

koje se koriste u razliCitim vreraenskim trenu-

ciraa, §to ilustruje primer na si. 19.

COMMON zona moze biti sa imenom ili

bez njega npr;

COMMON /ZONA 1/ A, B. C
COMMON /ZONA 2/. D. E, F
Pri ovom podaci se grupiSu po srodnosti.

o o o
U iducem broju dopunicemo tipove podata-

ka i opisademo rad sa datotekama na FOR-
TRAN-u 77.

o

Informacioni servis Svetakompjutera

U proslom broju pozvali smo sue pro-
izvodne, izdavacke radne organizadje, ser-

uise, i Ijude koji se na bilo koji nacin have
hardverom ili softverom da nam se jave.

Nas casopis formira bazu podataka sa ad-

resama i spiskom delatnosti svih zaintere-

sovanih. Na primer, adrese prodavnica
harduera u celoj Jugoslaviji, adrese servisa,

izdauaca softuera, spisak knjiiara koje pro-

daju kompjutersku literaturu itd. Sue ouo je

u cilju pruzanja prauog i brzog odgouora ci-

taocu. Periodicno ce se u Suetu kompjutera
objauijiuati prikupljeni podaci, sredeni po
delatnostima i gradouima, a citaoci ce do
njih modi da dodu i ako nam se jaue telefo-

nom. U nasu redakciju uec pristizu podaci
pa se polako priprema i prua informacija

za citaoce.

Ulazak u nas informacioni seruis i objau-

Ijiuanje podataka tri puta placa se 50.000

dinara.

Poziuamo sue zainteresoune proizuodace

i dauaoce usluga da nam sejaue na adresu:

Svet kompjutera
(za Informacioni servis)

Makedonska 31
11000 Beograd

Hi na telefone: 011/320-552 (direktan), ili

011/324-191 (lokal 369).
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HAKERSKI BUKVAR

Spectrumov ekran

na Amstradu
Pi§u Predrag Beciric

Nikola PopevicPrebacivanje skrina sa Spectruraa na
I Amstrad moguce je ostvariti na neko-

liko nacina. Prvi nacin je ruSno pre-

no§enje, tacku po tacku, u neki program za
crtanje. Taj nacin je najgluplji koji postoji, i

cisto sumnjamo da postoji neko ko ga je do sa*

da primenjivao.

Sledeci nacin sastoji se u RS232 vezi izmedu
Spectruma i Amstrada. Ovo je ujedno i najbo-
Iji nacin, ali se joS uvek nece dobiti slika u for-

mi prepoznatljivoj za Amstrad, Ukoliko koris-

tite ovaj nacin prebacivanja skrinova koristice
vam rutina sa listinga 2, koja prepravlja dobi-
jenu sliku u Amstradov format,

Ukoliko niste u mogucnosti da ostvarite

RS232 vezu, a skrin vam je neophodan, za vas
je rutina data kao listing 1, koja sluzi da se bilo

s I nhro s
i
gna

I

2168T 667T
.619.4^3 190.6p.S

s 1 gna I za ’ C

855T
244 .3pS

J
2168T

619. 4pS.

impuls loadera

17 lOT
488. 6pS

s
I
gna I za ’ 1

'

Slika 1. Izgied Spectrumouog signala
pri snimanju na kasetu

HEDER BLOK

b • . 4
fleg

bajt

&00

0 12 3 4-5 6 7 8 910 11 12 13141516 bit

H I

—

? —J 1— duzina- tip fajla ime datoteke -

par-

nosti

Bajt 0
(tip fajU)

1-10 11-12 13-14 15-16

0=bejzik

ifn€>

datoteke

duzina

bloka sa

podacima

broj linije

za autostart

duzina program-

skoq dela zapisa
1 =ri-jme-

ricki niz
/

ime

nira
/

2=stnng

niz
/

ime

niza
/

3=binar-

ni kod

adresa na ko-

iu se ucitava
/

BLOK PODATAKA

b • •
fleg

bajt <
&00

HI
- "duzina" bajtova podataka

h - . j
bit

par- :

nosti

Slika 2. Struktura Spectrumoue datoteke

SVET KOMPJUTERA / JANUAR ’89.

Da li vam je, nekada, zatrebala
rutina kojom cete sliku sa
Spectrumovog ekraaa brzo i

lako prebaciti na Amstrad?
Ukoliko jeste, a nemate
vremena da rutinu sami pravite,

pokuSajte da iskoristite rutine
koje vam sada dajemo. Za one
koji se have samo Spectrumom:
jos jedna, ekstra kratka rutina
za ucitavanje.

koji masinski program (izmedu ostalog i skrin,

u nasem siucaju) ucita- u Amstrad direktno sa

Spectrumove kasete.

ZX - CPC
Kao listing 1 data je rutina koja ucitava bilo

koju Spectrumovu M/C datoteku, u §ta. narav-

no, spada i skrin. Ukoliko pokuSate da ucitate

bilo koji drug! fajl, program ce javiti gresku,

Poruka tipa „Tape loading error!" pojavice se

ukoliko je do§lo do bilo kakve gre§ke pri ucita-

vanju (duzina zapisana u headeru ne odgovara
stvarnoj duzini koda. prekid u signalu, fleg

bajt nije u redu...). Ukoliko je Spectrumov
M/C pravilno ucitan dodi ce do povratka u
BASIC. Sada je moguce ucitanu sliku snimiti

standardnom Amstradovom rutlnom i zatim
je prilagoditi svojim potrebaraa. Ukoliko vas

zanima na koji nacin je napravljena rutina za

ucitavanje pogledajte sliku 1: na njoj je prika-

zano vreme trajanja pojedinih impulsa prili-

kom snimanja. odnosno ucitavanja, Takode ce

vam koristiti i slika 2. na kojoj je prikazana

struktura nekog Spectrumovog fejla.

Screen to screen

Na malopre opisan nacin moguce je, izme-
du ostalog, ucitati i Spectrumov slain u me*
moriju Amstrada, medutim §ta raditi sa njim?
Kao takvog ne mozemo ga prikazati na ekra*
nu, jer kao §to je poznato. Spectrum i Amstrad
nemaju istu organizaciju video memorije. Evo
u cemu su bitne raziike:

_

1. Spectrurnov ekran je velifiine 256 x 192
piksela i zauzima 6912 bajta, dok je Amstra-
dov duzine 16384 bajta i moguce ga je prikaza-

ti u tri moda (0, 1, 2), U naSem siucaju najviSe

nam odgovara mod 1, a kojem je rezolucija

320x200,
2, Spectrum poseduje atribute, i u isto vre-

me na ekranu moze da prikaze 16 boja (8

„brajtovanih" i 8 „nebrajtovanih"). U rezoluciji

320 X 200, koja nam je na Amstradu potrebna,
raCunar'pak moze da prikaze samo 4 boje.

3. Svakora bitu iz Spectrumove video me-
morije odgovara jedna ta£ka na ekranu. Kod
Amstrada je to maio komplikovanije, pa je

zbog toga ilustrovano na slid 3.

Kao sto vidite, nije ni malo jednostavno na
Amstradu dobiti potpuno isti skrin kao Sto je

bio na Spectrumu, Kao prvo, broj boja mora
biti redukovan na 4. Osim toga, pri ovoj tran-

sformaciji, ukoliko koristite rutinu koju vam
dajemo kao listing 2, izgubicete sve kodove za
boje, pa ce zbog toga ceo Spectrumov skrin bi-

ti prikazan na Amstradovom ekranu kao kada
kod Spectruma nema atributa, Postupak ovog

.>
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ld_bytes

Slika 5. Organizacija Rmstradoue uideo memorije

A B c D E F G H

A B C D 0 0 0 0 E F G H 0 0 0 0
prvi baji Amstradovog ekrana
4 tacke u dve boje

drugi bajt Amstradovog ekrana
4 tacke u dve boje

ld_esc
ld_strt

prebacivanja dat je na slid 4. Varna sada jedi-

no preostaje da dobijeni skrin ucitate u neki

program za crtanje na Amstradu i da ga tamo
sto bolje obojite.

Naravno, ovo nije jedini nacin. Moguce je

rutinu koju vam dajemo kao listing 2 modifi-

kovati tako da pamti kakve su bile boje na

Spectrumu, a zatim te kodove deli sa dva i na

osnovu toga dodeljuje boju svakoj tacki. Korls-

teci ovaj algoritam, sve tacke na Spectrumo-

vom skrinu koje su imaJe crnu i plavu boju sa-

da ce biti nacrtane inkom 0, sve tacke koje su

imale crvenu i magenta boju bice nacrtane in-

kom 1. Analogno ovome, i zelena i svetlo pla-

va bice obojene inkom 2, a zuta i bela inkom

% Naravno, ovaj algoritara nije bas najbolji:

sta ce se desiti ukoliko je na crnoj pozadlni ne-

sto nacrtano plavom bojom?

Spectrum Mega Loader

Koristimo priiiku da obradujemo i one vlas-

nike Spectruma koji su se svojevremeno igrali

sa raznoraznim rutinama za ucitavanje, Ako
se dobro secate, sve dosadasnje rutine bile su

dugacke izmedu 120 i 300 bajtova. Rutina koju

vam sada dajemo pouzdana je koliko i origi-

nalna, a dugacka je samo 52 bajta (dobro, po-^

ziva i ROM, ali to nije vazno). Pored toga §to

,

je ovako kratka, promenom samojednog bajta

moguce je ostvariti razlicite brzine ucitavanja.

Standardna vrednost je 16, ali moguce je stav-

Ijati i neke druge vrednosti.

Ulazni parametri su isti kao i za originalnu

rutinu. Znaci, u akumulator A unosi se fleg

bajt, u indeksni registar IX adresa odakle se

program smeSta, a u DE je potrebno da stoji 0.

Ucitavanje te trajati sve dok se ceo program
ne ucita, bez obzira koliko je dugaCak (ukoliko

se ucitava ria neko zabranjeno mesto, kao sto,

je stek ili sistemske promenjive, moze doci do
kraha sistema). Po zavrSetku u£itavanja dolazi

do povratka u BASIC, ukoliko smo rutinu po-

zvali iz njega.

LISTING 1

loader

like na Rmstrad
ld_lead

r

ORG . &8000
CALL &BCA7
CALL
DI

BC6E

EX AF , AF
•

EXX
PUSH AF« Id sync
PUSH DE
LD D,&10
EXX
LD BC,&F40E
OUT (C),C-
LD BC,&B6D0
OUT (C),C
LD C,&10
OUT (C),C
LD BC,&F792
OUT

,
(C).C

LD BC,&F658
OUT (C),C
LD IX, header
PUSH IX
LD DE.17 ld_loop
XOR A
CALL Id bytes •

POP IX
JR
LD-

NC,ld_look
A, (header) ld_f lag

CP 3
JR NC,ld look
LD A, 255
LD DE , ( header+ 1 1

)

LD IX,&4000
CALL Id bytes
EX • AF,AF-
EXX
POP DE ld_next
POP AF ld_dec
EXX
EX AF . AF

'

LD BC,&F782 Idjnark
OUT (C),C Id bit
LD BC,&F610
OUT (C),C
El

PUSH
RET
LD
LD
CALL
RET
INC
EX
DEC
LD
IN
AND
EXX
LD
EXX
LD
CP
RET
CALL
JR
LD
DJHZ
DEC
LD
OB
JR
CALL
JR
LD
CAlL
JR
LD
CP
JR
INC
JR
LD
CALL
JR
LD
CP
JR
CALL
RET
EXX
LD
EXX
LD
LD
JR
EX
JR
LD
JR
RR
XOR
RET
LD
RLA
LD
INC
JR
INC
DEC
EX
LD
LD
CALL
RET
LD

AF
C
HL , errjisg
B,21
print

D
AF , AF

•

D
A.&F5
A. C0)
&60

E.&4C

C, A
A
NZ
edge_l
NC , ld_esc
HL.&415
ld_wait
HL
A, L
H
NZ , ld__wait
edge__2
NC , ld_esc
B, &9C
edge_2
NC , ld_esc
A. &C0
B
NC , ld_strt
H
NZ , ld_lead
B. &C9
edge_l
NC , ld_esc
A, B
&D4
NC , ld_sync
edge_l
NC

E,&4A

H.0
B, &B0
ld_inark
AF , AF

'

NZ, ld_f lag
(IX-i-0),L

ld_next
c
L
NZ
A, C

C, A -

DE
ld_dec
IX
DE
AF, AF'
B. &B2
L. 1

edge_2
NC
A,&BF
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AND
XOR

4
4

RET NZ
LD A,&F5 RLCA CALL #0562
IN A.(0> RLCA INC L
XOR c AND ScE0 LD D,#D9
AND &80 LD E,A LD E , speed
JR Z , sample LD A,C CALL loop_l
LD A.C RRCA El
CPL RRCA RET
LD C,A RRCA loop 1 LD H,L
EXX AND &18 loop LD •B.D
LD A,E OR D LD A,E
XOR &1F OR &40 CALL #05E9
LD E.A LD D,A LD A,E
OUT (C),D PUSH HL CALL #05E9
OUT (C),E • LD B,32 LD A,E
EXX do_line. LD A,(DE) RET NC
SCF PUSH AF ADD D

RET AND &F0 CP B

DS 17 LD (HL),A RL H

DM 7. 12, -Tape" INC HL JR NC , loop
DM loading POP AF LD A,H
DM error" LD (HL),0 LD (IX+0) ,H

DM 13,10 RRD AND 7

LD A. (HL) INC HL XOR C
INC HL INC DE INC IX
CALL &BB5A DJNZ do line LD C.A
DJNZ print POP HL JR loop_l
RET CALL &BC26

LD A,C
INC A
CP 192
JR
RET

NZ , scrn_ln
Ovo bi bilo sve sto smo vam priprei

ovo izdanje Hakerskog bukvara. Za i

USTING 2 USTJAJ03

ORG &8000 load ORG &FF00
LD HL,&C000 DI
XOR A LD A,&FF
LD C,A EX AF , AF

'

AND 7 LD IX, start
LD D.A LD DE,0
LD A,C SCF

broj pripremamo vam isto tako korisne, a i za-

nimijive rutine. Ukoliko imate neke sugestije,

kao i pitanja, slobodno nam se obratite. Adre-

sa je:

Svet kompjutera
Makedonska 31

11000 Beograd
(za Hakerski bukvar)

Ocekujemo va§a pisma!

O
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SPECTRUM INTRO SERVIS

Multikolorna slova
Svojevreweno su Commodoreovci ubedivali
vlasnike Spectruma da je njihova masina boija, da
na njoj mogu postici neke efekte kofi su za
Spectrumovce nezamislivi. Da li je to stvamo
tako, videcete ukoliko nam se pridruzite u
razmatranja sledeceg problema.

Pise Predrag Beciric

T
I u dosadasnjim nastavcima objasnjavali smo kako je na Spectrumu

moguce ostvariti neke efekte koji su do tada bili izvodeni samo na

JfciCommodoreovim racunarima. Pod ovim mislim na razna skrolova-

nja tekstualnih poruka po ekranu, bilo u normalnoj veliCini, bilo osam

puta vece. Sledece sto su nam Commodoreovci isticali kao prednost nji*

hovog kompjutera bio je skrol boja preko, kao i ispod slova (efekat je

prilicno jednostavno dobiti na Commodoreu). U sledecem delu teteta

ogranicicemo se sa/io na nacin na koji je moguce taj efekat ostvariti i na

Spectrumu.

Interapt mod 2

Verovatno ste do sada citali i izdanja Commodore Intro servisa, Pri-

metili ste da se na C-64 za sve efekate koristi rasterski interapt. Takva

vrsta interapta na Spectrumu ne postoji, a posto nasa rutina mora da se

izvrsava u tacno odredenirrrvremenskim periodima, moracemo da se

posluzimo jedinim interaptom koji poznajemo - interapt modom 2.

§ta je u stvari IM 2? Veiina starih vlasnika Spectruma, koji su pre-

vazisU BASIC i odavno programiraju u masinskom jeziku, odJicno znaju

na koji nacin mogu pametno da iskoriste ovaj nacin rada procesora. Za

one ostale, ukratko cemo objasniti sta dejstvo IM 2, kao i na koji se na*

cin od ukljucuje,

Interapt mod 2 predstavlja specijalan nacin rada kompjutera. pri

kome on, osim programa koji izvrsava, izvrsava i neki intern! program

koji mu je programer odredio. Interapt mod 2 nastaje svaki put kada

elektrousW mlaz dode u pocetni, levi ugao ekrana (50 puta u sekundi),

Ukoliko je IM 2 dozvoljen, doci ce do prekida izvrSavanja trenutnog pro-

grama i pocece da se izvrsava program na koji ukazuje interapt veldor.

Prvo pitanje koje se u ovakvim sluCajevima postavlja jeste na koji

nacin kompjuter zna gde se nalazi program koji treba da se izvrsava ka-

da se pojavi zahtev za interaptom? Pored standardnih registara koje smo

do sada upoznali, Spectrum poseduje jo§ jedan, interapt registar, koji se

obelezava sa I. Za razliku od ostalih registara, on ima tacno odredenu

funkciju, koju cemo sada objasniti.

Kada nastane zahtev za prekid, kompjuter sa magistrale podataka

(DATA BUS) uzima trenutni podatak i pamti ga kao nizi bajt adrese na

kojoj se nalazi interapt vektor, Za visi bajt te adrese uzima se podatak

koji se nalazi u I registru. Na ovaj nacin dobija se adresa na kojoj se na-

lazi interapt vektor. Sa ove adrese uzimaju se dva bajta (interapt vektor),

koji se sada smestaju u programski brojac (PC), sto znaci da se nastavlja

sa izvrgavanjem interapt rutine sa adrese na koju pokazuje interapt vek-

tor. Sve ovo detaijno je ilustrovano na sledecem primeru.

ORG 64000 Adresa odakle se sraeSta program.

LD A.254 U akumulator A smesta se 254.

LD LA Ta vrednost prelazi u I registar.

LD BC,256 B = liC = 0.

LD H,A H = 254,

LD L,C L = 0

LD D,A D = 254,

LD E,B E= l,

LD
LDIR

(HL),#FD Na Ipkaciju # FEOO smeSta se # FD,

Zatim se tim kodom popunjava

LD HL, 12345

PUSH HL
POP DE
DEC SP

DEC SP

POP BC
RET

LD (oldstack),SP

LD SP,(newstack)

PUSH HL
PUSH DE
PUSH BC
PUSH AF
PUSH IX

POP IX

POP AF
POP BC
POP DE
POP HL
LD (new8tack),SP

LD SP,(oldstack)

JP #38

LD A, 195

sledecih 255 bajtova memorije.

A = 195, Kod instrukcije JP

LD (#FDFD),A postavlja se na adresu # FDFD.

LD HL,rutina Adresa gde se nalazi rutina

koja se izvrsava kada nastane

LD (#FDFE),HL
zahtev za interapt.

HL na adresu # FDFE, Zajedno sa

IM 2

prethodnim kodom cini naredbu

"JP rutina",

Postavlja se IM 2.

RET Povrat^ iz potprograma.

Na ovaj nacin napravili smo rutinu za postavljanje interapt moda 2.

Sada je jo§ potrebno napraviti rutinu koja ce se izvrSavati kada nastane

zahtev za prekidom.

Posto zahtev za prekidom moze nastati u bilo kom trenutku izvr§a-

vanja naSeg programa, potrebno je da sve registre koji se koriste u na§oj

rutini za obradu prekida smestimo na stek. Ne smemo da koristimo isto

mesto za stek koje se koristi u glavnom programu, zbog toga Sto pri

smestanju novih podataka na stek gubimo sadrzaj podataka koji su ne-

kada bili na steku, a koji se mozda ponovo kasnije koriste. Mozda ovo

deluje konfuzno, ali posle primera sve ce vam biti jasnije:

HL ima vrednost 12345,

Podatak se smeSta na stek.

Podatak uzimamo sa steka. DE“HL
Pokazivac steka vracamo unazad

za dva polja (bajta),

Uzimamo podatke sa steka. BC= HL
Povratak.

Ukoliko u interapt rutini koristimo isti stek, a na5 program je bio

prekinut posle izvr§avanja naredbe POP DE, na stek ce biti baceni neki

novi podaci, tako da ce, kada se nastavi izvrsavanje programa, dodi do

gre§ke,

Ovo smo sada objasnili, Znaci, prvi potez koji moramo da uradimo

jeste panicenje starog stek pointera i postavljanje vrednosti za novi. Sve

ovo ilustrovano je na sledecem primeru.

Pamti se stari stek pointer

i postavlja se novi,

SmeSta se sadrzaj HL na stek.

Smesta se sadrzaj DE na stek.

SmeSta se sadrzaj BC na stek,

SmeSta se sadrzaj AF na stek.

SmeSta se sadrzaj IX na stek.

Ovde se nalazi rutina koja

se izvrSava kada nastane

zahtev za prekidom.

Sa steka se uzima sadrzaj IX.

Sa steka se uzima sadrzaj AF.

Sa steka se uzima sadrzaj BC.

Sa steka se uzima sadrzaj DE.

Sa steka se uzima sadrzaj HL
Pamti se sadasnji sadrzaj SP.

Obnavlja se sadrzaj SP.

Vrsi se skok na standardnu rutinu

za obradu prekida.

Ovim smo, koliko nam se cini, rekli sve §to je bitno da se zna o IM 2

modu. Sada bismo mogli i da predemo na samu rutinu koju smo vam
spremili za ovo novogodisnje izdanje va§e najomiljenije rubrike za Spec-

trum.

IM 2 rutina

Dosli smo i do same rutine koju je potrebno izvrsavati iz IM 2 mo-

da. da bismo mogli da na ekranu ostvarimo multikolorna slova, kao na

Commodoreu. Kao prvo, ovom rutinom necemo moci sva slova na ekra-
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nu da ucinimo multikolornim, vec samo slova koja se nalaze u jednoj

cetvrtini ekrana (po vertikali).

Svima je verovatno poznata Cudna organizacija Spectrumove video

memorije. Kao §to znamo, svakom-karakteru na ekranu odgovara tacno

jedan atribut iz atribut fajla (22528-23295), kojim mu je odredena boja

papera i inka. Da bismo postigli multikolorna slova, morali smo da pri-

begnemo jednom triku. Elektronski mlaz skanira sliku 50 puta u sekun-

di, Znaci, u jednoj pedesetinki sekunde on iscrta ceo ekran. Na osnovu

ovoga mozemo izracunati koliko je vremena potrebno elekttonskom

mlazu da skanira jednu jedinu liniju ekrana. Kada saznamo taj podatak,

lako mozemo, za vreme dok se elektronski mlaz nalazi van podrucja pa-

pera, promeniti vrednost atributa za odredeni karakter. Kada elektron-

ski mlaz bude skanirao sledecu liniju tog karaktera, postavicemo boju iz

definicije novog atributa i na taj nacin 6e karakter biti obojen u 4 boje.

Isti postupak ponavlja se i za ostale linije karaktera, tako da smo obez-

bedili da svaki bajt karaktera ima svoje dve boje. Zbog brzine izvrSava-

nja maSinskih rutina, kao i zbog brzine kojom elektronski mlaz skanira

ekran, moguce je promeniti definiciju samo osam atributa na ekranu

(koristeci rutinu koju dajemo; postoji i rutina kojom je moguce menjati

definiciju 16 atributa u redu, ali je ovom prilikom ne objavljujemo).

Rutina koja radi na ovaj nacin data je kao sledeci listing;

;
Pamtimo stari stek pointer.

Postavljamo novi stek pointer,

Smestamo vrednost BC na stek.

Smestamo vrednost DE na stek,

SmeStamo vrednost HL na stek,

SmeStamo vrednost AF na stek,

Pravimo petlju, kojom cekarao

da elektronski mlaz

stigne do prve linije

prvog atributa na ekranu,

tacnije do pozicije (0,0),

Gleda se od koje pozicije

poCinju multikolorna slova.

To se mnozi sa osam, da bi se

dobio brojac petlje za cekanje.

Ako je nula nastavlja od 'dalje',

Petija za Cekanje, koja se

ponavlja onoliko puta kolika

je vrednost

u akumulatoru A,

pause

loopl

loop2

dalje

LD (oldst),SP

LD SP,(newst)

PUSH BC
PUSH DE
PUSH HL
PUSH AF
LD BC,#218
DEC BC
LD A,B

OR C
IR NZ,pause

LD A,(poclin)

ADD A
ADD A
ADD A
IP Z,dalje

LD B,16

DJNZ
NOP
NOP

loop2

RET Z
DEC A
IP NZ,loopl

LD L,A

J A je broj pocetne linije

multikolornih slova,

H = A

HL=HL/2.

HL= Hiy2

HL= HL/2.

J DE se sada nalazi 22528,

Sabira se sa HL.

To sada prelazi u DE,

u HL je poCetak nbve mape

atribut fejla (multikolorne).

Dubina po X osi (kod nas 8),

•’etija se ponavlja 64 puta.

Pamti se vrednost DE.

Vrsi se prebacivanje iz

multikolornog atribut fajla

u standardni Spectrumov,

Ovo se radi LDI instrukcijora

zbog brzine izvrgavanja.

Obnavlja se vrednost za DE.

Na sledeci red karaktera.

Sinhronizacija brzine.

No operation. Ceka se 4 takta.

Ova instrukcija sM\
samo za sinhronizaciju.

Sledcca iinija istog karaktera.

Racuna se pocetak sledeceg reda.

Razlika izraedu dva reda iznosi 32,

pa se pocetak sledeceg reda dobija

jednostavnim sabiranjem sa 32.

Brojac redova se umanjuje za jedan.

Ako je razIiCit od nule ponavlja

se za sledecu liniju,

Ako je A= 0 uzima se AF sa sleka.

Uzima se HL sa steka.

Uzima se DE sa steka.

Uzima se BC sa steka.

Vraca se vrednost starog SP.

Na standardnu rutinu za prekid.

Ovde se sraesta polozaj starog SP.

Pocetak novog SP,

Pocinje se od nulle linije.

Dubina multikolornih slova,

addatt DEFW 63000 ;
Multikolorni atribut fajl.

pocet DEFW 22528 :
Atribut fajl.

Ovo je bila rutina koju je potrebno izvr§avati iz interapt moda 2 da

bismo postigli multikolorna slova. Ali to nije sve. Da bismo dobili onaj

isti efekat, sada je potrebno nezavisno od interapta menjati definicije

multikolornih atributa iz multikolornog atribut fajla, po odredenom re-

dosledu.

Zahvaljujuci rutinama koje slede postize se da se boja podloge pola-

ko menja, preliva u svim bojama. To je moguce ukoliko koristite sledecu

Rutina se smeSta od 60000.

Ceka se da se zavrSi interapt.

Vr§i se provera da li je

Pritisnut taster BREAK, Ako

jeste, dolazi do povratka iz

potprograma.

Brojac petlje.

PoCetak multikolornog atribut fajla.

Lokacija kao pomocni registar.

Pamti se brojac,

a u isto vreme postavlja novi.

Smesta se kod boje.

SledeCi atribut.

LD A,(poclin)

LD H,A

SRL H
RR L

SRL H
RR L

SRL H
RR L

LD DE, (pocet)

ADD HL,DE

EX DE,HL

LD HL, (addatt)

LD A,(dubina)

LD BC,64

PUSH DE
LDI

LDI

LDI

LDI

LDI

LDI

LDI

LDI

POP DE
JP PO,lstrow

JR $+ 2

NOP
AND 255

JR next

EX DE,HL
LD C,32

ADD HL,BC

EX DE.HL
DEC A

JP NZ,nextl

POP AF
POP HL
POP DE
POP BC
LD SP,(oldst}

JP #38
DBFS 2

DEFW #FFFF
DEFB. 0

DEFB: 8

rutinu.

ORG 60000

start HALT
LD A,#7F
IN A,(#FE)

BIT 0,A

RET Z

LD B,64

LD HL, 63000

LD A, (table)

loopl PUSH BC
LD B,8

loop LD (HL),A

INC HL
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DJNZ loop ; Ponovi petlju.

ADD 8 :
Povecaj kod boje za osam.

AND “/olllOOO
;
Samo paper.

POP BC ;
Obnovi brojac petlje.

DJNZ loopl
:
Skoci u petlju, ako je potrebno.

LD A,(table)
;
Uzima se kod boje.

ADD 8 ;
Uvecava se za osam.

AND %111000 ; Samo' paper,

LD (table),A ;
Vraca se u memoriju,

JP start ;
Ponovo na pocetak ciklusa.

table DBFS 1 ;
Lokacija gde se pamti boja.

Naravno, ovo nije jedini efekat koji se moze dobiti. Osim §to menja-

mo paper, moguce je na isti nacin menjati i ink. Time smo, uz male iz-

mene, koristeci istu rutinu postigli sasvim novi efekat,

Ukoiiko zelite da vam se boja slova preliva odozgo nadole, upotre-

bite sledecu rutinu.

ORG 60000

start HALT
LD A,#7F
IN A,(#FE)

BIT 0,A

RET Z
LD B,64

LD HL, 63000

LD A, (table)

loopl PUSH BC
LD B,8

loop LD (HL),A

Rutina se smesta od 60000.

Ceka se da se zavrsi interapt.

Vrsi se provera da li je

pritisnut taster BREAK. Ukoiiko

jeste, dolazi do povratka iz

potprograma.

Brojac petlje.

Pocetak multikolornog air. fajla.

Lokacija kao pomocni registar.

Pamti se brojac,

a u isto vreme postavlja noyi.

Smesta se kod boje.

:
Sledeci atribul.

;
Ponovi petlju.

; Povecaj kod boje za jedan.

;
Uzmi samo prva tri bita za ink.

; Obnovi brojac petlje.

;
SkoCi u petlju, ako je potrebno.

:
Uzima se kod boje.

:
Uvecava se za jedan.

;
Samo ink.

:
Vraca se u memoriju.

; Ponovo na pocetak ciklusa.

table DBFS 1 :
Lokacija gde se pamti boja.

Ukoiiko zelite da prelivanje ide li drugom smeru, umesto INC A in-

strukcije stavite DEC A.

INC HL
DJNZ loop

INC A
AND %m
POP BC
DJNZ loopl

LD A, (table)

INC A
AND %m
LD (table),

A

JP start

DBFS 1

Hs * *

Nadamo se da smo sada pokazali da nije nemoguce efekte sa Com-
modorea prebaciti na Spectrum. U sledecem broju ocekuje vas novi In-

tro maker (FUNNY ili ATLANTIS, zavisi od raspolozenja). Do tada, po-

kuSajte da iskoristite rutine koje ste ovom priiikom dobili, Saljite nam i

vi svoje priloge. Poeledacemo ih, i ukoiiko zadovoljavaju, sigurno cemo
ih objaviti. Takode oismo apelovali na dobre poznavaoce Z80 procesora

da naprave neku stvarno dobru rutinu za kretanje sprajtova, kako bismo

mogli da konkurisemo Commodoreu i na tom polju, Verovatno ste vide-

li njihove sulude introe i demoe u kojima do maksimuma eksploatisu

sprajtove. Za§to i mi ne bismo pokusali?

O

s

COMMODORE INTRO SERVIS

Da li ste dobili poklon za Novu
godinu? Ne? Nista zato. Mi vam
u ovom broju dajemo specijalan

poklon: Dafsarenije

novogodisnje izdanje vase

omiljene rubrike. Poklon je pred
vama. Razvezite masnu,
podignite poklopac i zavirite

unutra...

Pise Milan Vjestica

Uspecijalnom novogodisnjem paketu

Intro servis vam poklanja rutine ko-

je ce vas sigurno razveseliti i zabavi-

ti i koje mozda niste umeli sami da napisete. S

obzirom da vas, verovatno, jos uvek pomalo
drzi novogodlSnji mamurluk, obecavamo da

rutine koje cemo dati u ovom izdanju nece biti

teske i nerazumljive. Naprotiv. Radi se o ruti-

nicama koje su izuzetno jednostavne i razum-

Ijive cak i za pocetnike, a koriste ih, verovali

ili ne, najyece hakerske grupe u svojim introi-

ma. Pa, izvolte, i srecna Nova godina!

Sigurno se secate prvog izdanja ove rubrike,

Tu smo spomenuli, da vas podsetimo, da se

reklamne poruke prikazuju na 2 nacina; ili

skrolovanjem teksta poruke preko ekrana, ili

poruka stoji ispisana na ekranu monitora. Ne-

ke od skrolova vec smo objasnili i videli ste

koliko je ovakav nacin prikazivanja poruka

efektan. Ali ono sto je zanimljivo jeste da i sta-

ticna poruka na ekranu moze da izgleda izu-

zetno efektno! Kako? Pa prisetite se sami. Ve-

rovatno ste mnogo puta videli introe sa ne-

pokretnim tekstom na ekranu, Setite se sta je

zajednicko za, skoro sve, introe ovakve vrste,

sta je to §to vam je drzalo paznju bar minut-

-dva na tekstu koji je jednostavno stajao ispi-

san na ekranu. Boje, naravno! Evo o cemu se

radi. Osnovni motiv svakog introa je: Sto efek-

tnije, sto zabavnije. Da biste zadrzali paznju

posmatraca na njihovoj reklamnoj poruci koja

je stajala ispisana na ekranu, hakeri su moraii

da smisle ne§to sto ce tom statiCnom skrinu

dati duha i uciniti ga zabavnim. Jedna od stva-

ri kojoj su se dosetili je da menjaju boju karak-

tera na ekranu na takav nacin da to daje za-

nimljive efekte. Tako su pocele hakerske ludo-

rije sa bojama koje cemo objasniti u ovom iz-

danju (ne sve jer ih ima zaista dosta).

Svi introi bilo velikih ili malih hakerskih

grupa koji koriste staticne skrinove sa tekstom

i pri tome menjaju boje karakterima na ekra-

nu imaju jednu neizostavnu i zajednicku oso-

binu: koriste deo memorije na§eg racunara po-

znat pod nazivom KOLOR RAM. Verovatno

ima onih koji ce na ovaj pojam samo slegnuti

ramenima u stilu .^Nikad cuo". Zbog toga ce-

mo.se zadrzati malo na tome. Sta je, dakle, ko-

lor RAM? U standardnom grafickom sistemu

Commodorea 64 svaki karakter prikazan na

ekranu moze imati jednu od 16 razlicitih boja.

Sta je to §to odreduje koji ce karakter biti pri-

kazan u kojoj boji? Upravo sadrzaj naseg §are-

nog RAM-a. Naime, na adresama

$D800-$DBFF (decimalijo 55296-56319) nala-

zi se segment memorije koji kontrolise boju

svakog znaka na ekranu. Za svaki karakter po- '

stavljen negde u ekranskoj memoriji postoji .

odgovarajuca lokacija u kolor RAM-u od cijeg I

. sadrzaja zavisi boja tog karaktera. Tako ekrah-
[

ska memorija i kolor RAM predstavljaju dva

paralelna podrucja iste duzine (1024 bajta).

Pokazacemo ovo, opet za one koji se prvi put

susrecu sa mogucnostima kolor RAM-a, na

najbanalnijem primeru. Postavicemo, recimo

slovo „A" u prvu celiju ekranske memorije

(gornji levi ugao ekrana). Adresa prve celije je

1024 ili heksa $0400. Dakle:

POKE 1024,1 \

Postavivgi kod za slovo „A" u odgovarajucu

adresu skrin memorije prikazali smo zeljeno

slovo u gornjem legom uglu ekrana (isto ovo u

Monitoru 45152; W 0400 01). Slovo „A" je pri-

KOMmTfrr- • P '
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kazano na ekranu u standardnoj boji komodo-

rovog grafickog sistema koja se inicijalizujs

prilikom ukljucenja racunara (cijan). Uradice-

mo sada sledece: ubacicemo, takode u prvu

(paralelnu) celiju kolor RAM-a vrednost 1, §to

ie kod za belu boju.

POKE 55296,1

lliWD800,01

Efekat vidite i sami. Karakter u gornjem le-

vom uglu promenio je boju u belu, Ovaj prin-

cip vazi za svaku lokaciju skrin memorije. To

znaci, da cete slovo „A“ ubadti u 40. celiju

skrin memorije sa

POKE 1024 + 40,1

a obojiti sa •

POKE 55296 + 40,1

Sledeci BASIC program ce vam pokazati ka-

ko se menjaju boje karaktera na ekranu u za-

visnosti od sadrzaja kolor RAM-a.

10

FORT= 1024 TO 2023

20 POKE T,160:NEXT

30 FORY = OTO 16

40 FOR Z = 55296 TO 56319

50 POKE Z,Y:NEXT
Vazno je spomenuti da posto u komodoro-

vom grafickoni sistemu postoji samo 16 boja u

kojima moze biti prikazan karakter na ekranu

(i6 vrednosti za kolor RAM) koriste se samo

prva 4 bita u lokacijama kolor RAM-a za defi-

niciju boja. Postavljanje bilo koje vrednosti ve-

ce od 16 na neku od celija „§arenog RAM-a"

nece imati efekta. Dakle, koriste se samo vred-

nosti od 0 do 16. Evo i tabele sa kodovima i

bojama koje cete koristiti pri radu sa ovim de-

lom memorije.

0 crna

1 bela

2 crvena

3 cijan

4 purpurna

5 zelena

6 plava

7 zuta

8 narandMsta

9 smeda
10 svetlo crvena

11 tamno siva

12 Siva

13 svetlo zelena

14 svetlo plava

15 svetlo siva

Toliko 0 osobinama kolor RAM-a.

Sada cemo preci na primere korisfienja mo-

gucnosti kolor RAM-a pri kreiranju raznih efe-

kata za nase introe. Veliki deo takvih efekata

svodi se na sledece; menjati boje karaktera na

ekranu, odredenim redom (iz tabele) tacno

odredenim kodovima za boje (opet iz tabele).

Da vam ne bismo pravili tabele i kombiuacije

boja, uzecemo najjednostavniji primer koji ce

vam pokazati princip ovakvih efekata. Os^a-

ricemo da se svi karakteri na ekranu menjaju

u razlicitim bojama odredenom brzinom, sto

daje zanimljiv efekat, Evo sta cemo uraditi,

Koristicemo raster kao generator slueajnih

brojeva i te vrednosti smestati redom u celije

kolor RAM-a. Prizor ce, videcete, biti zanim-

ljiv.

LDA #LO
LDX #HI
STA $0314

STX $0315

ct'rr

CU »

RTS
HILO JSR L2

JMP $EA31
L2 LDA $D012 .

TAY
STA $D800,Y

STA $D900,Y

STA $DA00,Y

STA $DB00,Y
RTS

Primecujete da se vrednosti iz $D012 (tre-

nutna vrednost skanirane linije od 0-FF) ko-

risti i kao slucajni kod za boju i kao vrednost

brojaca tj. pokazatelja na neku od lokacija ko-

lor RAM-a (TAY). Tako te se sLucajno odabra-

ne lokacije kolor RAM-a puniti slucajnim ko-

dovima, sto ce stvoriti zanimljiv efekat. Prin-

cip vam je, nadamo se, jasan. Sada mozete

kreirati svoje tabiice za kodove boja i za bro-

jac. Sve ostaje na vasoj maiti i strpljenju. Ve-

rujte autoru teksta da je video neverovatne ig-

re boja iza kojih su stajale rutine od 30-tak baj-

tova. ali sa sjajno kreiranim tabelama.

Sada cemo se pozabaviti jednim drugim

efektom koji se takode masovno koristi, kako

u introima tako i u igricama. Videli ste u ne-

kim injroima ili igrama da se tekst ispise na

ekranu i tada sve pocinje da se ponasa kao ve-

liki imigavac. Nije vam jasno? Pa, sva slova na

eleanu se polako osvetljavaju do maksimuma,

-zatim se zatamnjuju da se uopste ne bi videla,

pa opet polako osvetljavaju. Ovo pulsiranje

boja je u poslednje vreme opet popularno u in-

troima sa staticnim tekstom. Ovaj „zmigavac-

-trik" je autor prvi put video jos davno u intro-

ima legendarne razbijacke grupe iz Nemacke,

GCS-a. (Secate se tih momaka koji su nam

zgorcavali zivot sa igrom ZAxxon?) Ovaj efe-

kat se koristi i u velikom broju igarakada zeli

da se naglasi neka poruka igracu ili da se bar

napravi dinamicnijom. Mozda necete verova-

ti, ali rutinu koju cemo vam sada dati, i za ko-

ju cete odmah reci „Pa, da, ovo je sasvim logic-

no" koriste i najveca svetska razbijacka imena

Holandije, Nemacke, Amerike, poput Triada,

Radwara, Illusiona, Beasty Boysa itd. Pogle-

dajte rutinu iz Ustinga 1.

LISTING 1

1 000 89- 02 LD8 #J02
1 QC’S 40 10 JSR 3^1040
1005 89 08 LD8 #406
1 0iii7 20 40 10 •JSR 41040
1 Pl0ft 89 02 LD8 #4-02
100C 48 10 -JSR 4-1040
100F 09 04 LD8 #4-04
1011 40 10 JSR 41040
1014 89 OC- LD8 #4-0t.

1016 20 40 10 JSR 41040
. 1018 89 05 LDR #405
101B 20 40 10 JSR 41040
101E 89 03 LDfl #403

20 40 10 JSR 41040
1023 0? LDR #407
1025 20 40 10 JSR 4-1040
028 89 LDR #403
028 20 40 10 JSR 4 1 040
102D R9 05 LDR #4-05
102F 20 40 10 JSR 4104-0
1032 89 LDR #4-00
li?i4;4 28 40 10 JSR 41040
183? 89 04 LDR #404
1039 20 50 10 JSR 4-1050
03C

'

4i: 00 10 JMP 41000
103F E8 NOP
1040 82 00 LDX #400
1042- 9D 69 09 STR 4D989
1045 9D 00 Dfi STB 4Dfl00
1048 9D m DB STB 4DB0O
1048 E8 NOF
104i: E8 NOP
1 04D ER NOP
104E 80 20 LDS #420
1050 83 DE't

10S1 00 FD BHE 31050
1053 E8 INM
1054 D0 EC BNE ^1042
1058 60 RTS

Da zajedniCki pogledamo sta rutina radi.

Uzima prvi kod za boju (kojom ce biti obojeni

svi znaci na ekranu), skace na potprogram koji

puni ceo kolor RAM ovim kodom. Zatim sledi

petlja za kasnjenje koja kontroUse brzinu „pul-

siranja". Sada se uzima sledeci kod, opet skaCe

na potprogram. Svi znaci na ekranu menjaju

boju. Posto se/adi u masincu, zbog brzine ne

^jnozemo da primetimo postepeno punjenje

kolor RAM-a (kao u BASIC primeru sa pocet-

ka), vec to vidimo kao ..zmigavac efekat". Na-

ravno, kodovi se tako postavljaju da idu od

svetlijih ka tamnijim nijansama boja i obrnii-

to. u
Vi sami mozete promeniti kombinaciju boja

za .zmiganje" kao i brzinu kojom ce se ono

odvijati. Menjajte samo pocetnu vrednost bro-

jacu u vremenskoj petlji (umesto LDY # 20

stavite recimo LDY #10 za brze puisiranje).

Sada vidite da je fama kako hakeri veliklh raz-

bijackih grupa prave „nemoguce teske i kom-

plikovane rutine" netacna, Treba samo imati

malo hrabrosti i uci monitorom u programe

ovih majstora masinskog koda, i videti da su

to stvari koje bi svakom od nas pale na pamet.

Udite samo u bilo koji intro velikih Triadova-

ca ili Hotlineovaca i naici cete na savrseno

razumljivu strukturu programa koje mozete

pratiti od prvog do zadnjeg bajta (uglavnom).

Sada cemo preci na trik koji se ubedljivo

najvise koristi medu efektima koji manipuliSu

kolor RAM-om. To je skrol boja. Dakle, poru-

ka stoji na ekranu a odredena kombinacija bo-

ja preiazi preko nje. Sigurno ste ovaj efekat

vet videli. U nekim slucajevima postavijene su

takve kombinacije boja da vam je potrebno

pola sata dok procitate omanji skrol teksta.

(Specljalisti za ove izludujuce kombinacije bo-

ja u skrolovima su momci iz takode velike gru-

pe Ikari). Naravno, opet cete modi da ubacuje-

te svoju kombinaciju boja i kontrolisete brzinu

skrola. Da pogledamo kako se ovaj efekat iz-

vodi. Postoje dve metode koje se koriste za re-

alizaciju ovog trika: prva metoda je da se iz ta-

bele uzimaju vrednosti za kodove boja a zatim

smestaju u kolor RAM i potom vr§i skrol vred-

nosti u tabeli (sa ovim postupkom vec ste

upoznati kroz ranija izdanja ove rubrike).

Drugi nacin je da se u kolor RAM postavi od-

redena kombinacija boja (pocetna) koja tt se

ubudu6e vrteti preko ekrana. Dakle, boje ce se

skrolovati ali na sledeci naCin, Posto je u kolor

RAM vec postavljena pocetna kombinacija bo-

ja vr§ice se prebacivanje vrednosti iz jedne

memorijske lokacije kolor RAM-a u susednu

(pored ili ispod). Tako se vr§i operacija koja

podseca na Siftovanje, s tim §to se poslednji

podatak iz prvog reda prebacuje u prvu lokaci-

ju tog reda (vrti se u krug). Ova operacija se

vrsi za svaki red posebno. Moguce je pomeriti

poCetnu poziciju za skrol iz reda u red tako da

se dohije utisak „kosog skrola". Pa da pogleda-

mo i jedan i drugi nacin. Prvo, standardniji na-

6in izvodenja ovog efekta koji se uglavnom ko-

risti: rutina je data kao listing 2, Inace, da bi

sve izgledalo efektnije ostvarili smo da se

skrol boja u parnim redovima vr§i na jednu, a

u neparnim redovima na drugu stranu. Pogle-

dajte;
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LISTING 2

1000
1002
1005

100B -

i00E
1011
1014
1017
101R
iOlD
1020
1023
102fc".

1029
1020
102F
1032
1033
1035
103?
1 039
1 03C
1 03F
1041
1 042
1 044
1047
1 049
104R
104L
104F
1 050

. 1V352
1054
1056
1059
1 050
105E
105F
1061
1 064
1 066
1 067
1 069
1060
1 06.D
106F

fl2 00
BD 00 20
•9Ci 00 Ci3

9D 50 D9
90 fl0 DS
901 F0 Ci8

9Ci 40 D9
9D 40 D9
90 E0 09
BD E0 2©
9D 23 08
40 7S DS
£iD 138 08
40 18 D9
90 68 09
90 B3 09
40 80 Oft

E8
E0 28
00 CB
A© 00
flD 00 2£i

8D 23 20
fl2 40

00 FD
89 01 20
R2 40
OR
00 FD
99 00 20

LC^X
LDFl
SIR
8TR
STfl
8TR
STfl
STR
SIR
LDR
STR
STR
STR
STR
STR
STR
STR
IR-X
CF‘X
BNE
LDV
LDR
STR
LDX
EX

BHE
LDR
LDX
CiEX
BNE
STfl
IKV
OP't'

EHE
LDV
LDR
STR
LDX
DEX,
BHE
LDR
LOX
de:‘<
BHE
STfl
DEV
BPL
.rnp

#^•-£10

sf-2000

X

f 0800 X
$•0850 .-X
$DSFI0

X

$D8Fv3. X
$0940,

X

$0990.' X
$D9E0,X
$20E0 /

X

$0828,

X

$01878, X
$0808 ,X
$0918,

X

$0968,

X

$D9B8-X
$DR80 ,

X

#$28
I

$ 1 B02
#$00
$2000
$2028
#$40

$1041
$2001 ,

V

#$40

#$28
$1044
#$28
$2078

$1050
$2050.- V
#•$40

$1066
$2051 ,

V

$1061
$1000

Evo sta se ovde desava. Na adresi $2000 na-

lazi se prva tabela sa kodovima boja za parne

redove, a na adresi $2050 tabela sa kodovima

boja za neparne redove. Dakle, uzima se prva

vrednost iz tabele za boje i postavlja na pocet-

ne.lokacije u parnim redovima a zatim se prva

vrednost iz druge tabele na 2050 postavlja na

pocetne lokacije neparnih redova. Brojac se

uvecava i proverava se da U je njegova vred-

nost dostigla 40, tj. $28 (u svakom redu ima

maksimalno 40 znakova). Ako je vrednost bro-

jaca stigla do zadatog broja znaci da je i po-

slednja boja u redu postavljena. Prelazi se za-

tim skrol vrednosti u tabelama za parne i ne-

parne redove, i to u suprotno smeru. Da bis-

mo ostvarili skrol boja „jedne kroz drugu", od

adrese $1037 do adrese $1052 vrsi se skrol

vrednosti prve tabele (2000). Od $1054-$106D

vrsi se skrol vrednosti druge tabele, I to u sup-

rotnom smeru. Izmedu se ubacuju kratki pot-

proerami za kontrolu brzine skrolova. Za ta-

belu 1 kontrola brzine je od $103F do $104A,

Ukoliko pozelite da vas skrol ide brze ill spori-

je, menjajte pocetnu vrednost brojaca koja se

smesta u X register (u nasem primeru 40), Mo-

zete napraviti da se jedan skrol odvija brze,

drugi sporije. stvarajuci zanimljive efekte. Ta-

kode, mozete da ucinite da se oba skrola vrte

u istom pravcu. Postavite oba pokazivaca ta-

bele na istu vrednost: 1 na $1002 i na $1014

stavite, recimo, LDA $2000 Hi LDA $2050.

Pre nego sto startujete program postavite

vrednosti za boje u tabele na $2000 i $2050 vec

opisanom naredbom W. Po§to zelirno da dobi-

jemo skrol segmenata boja, postavljacete vred-

nosti ovako:

W 2000 01 01 01 01 00 00 00 00 02 02 02 02

07 07 07 07 00 00 00 00 itd.

Eksperiraentisite i probajte sopstvene kombi-

iiacije boja!

Drug! nacin smo teorijski objasnili, Dajemo

i primer. U nasem primeru se slaol boja odvija

nagore. Kako? Prebacivanjem sadrzaja jedne

raemorijske lokacije kolor RAM-a u celiju iz-

nad. Kada se isprebacuje ceo red izvrsi se pre-

bacivanje gornjeg reda u zadnji donji (da bi se

dobilo kruzenje), Evo i primera; dat je kao lis-

ting 3.

LISTING 3

1000 R2 00
081002 BD F0

1005 9D C3 08
1 008 BD IS D9
100B 90 F0 D£:

1 00E BD 40 09
1011 9D 18 D9
1014 ED 63 09
1017 9D 40 09
101R BD 90 09
1010 9D F.S 09
1 ©20 BD BS 9
1 ©23 9P ^0 D9
1026 BD E0 09
1029 9D 09
102C BD 08 DR
102F 9D E0 D9
1 032 BD 30 OR
1035 90 DR
10.38 BD DFl

103& 90 30 DR
103E BD J=!0 DR
1041
1044
1 045

9D
Efl
ER

..'O DR

1046
1047
1048
104fl
lQ4t:
104F
1052
1 054
1057

EFl
E8
E0 28
D0 E6
flO 12 D0
4D 04 DC
R2 2P
90 80 13fl

CR
10 F R
60

LDX
LDR
STR
LDR
•STR
LDR
8TR
LDR
8TR
LDR
STR
LDR
STR
LDFl
STR
LDR
STR
LDR
STR
LDR
STFl
LDR
STR
HCiF'

HOP
hlDF-

I NX
CPX
BNE
LOR
EuFl
LDX
STR
DE>^
BPL
RTS

#$00
$D8F0,X
$D3Ce,X
$0918,

X

$D&F0,

X

$D940,

X

$0918,

X

$0968 ' : I

$0940 .

$Ci990 j X
$!:i96S,7:
$D9BS,X
$099© . :

$D9E0 .
:•<

$D9BS,

X

$DR08 •

X

$D9E0.-X
$0R3©,
$DR0&,X
$DR5S,X
$OR30,X
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Eto, to bi bilo sve za ovaj put. Nadamo se da

cete se zabavljati uz date rutinice. Sva pitanja i

predloge za vasu rubriku §aljite na dobro po-

znatu adresu:

„Svet kompjutera"

Makedonska 31

11000 Beograd

za „Intro Sends"

Toliko, do sledeceg susreta.

O

AVANTURE

Vec iz naslovnog ekrana bice

vam skoro sve jasno: u pitanju

Je Jos Jedna avantura pisana sa

Quill-om, s tim da su instrukcije

sadrzane u samom programu
(komanda INSTRUCTIONS), a

interesantan Je i podnaslov: „Ne
toliko avantura, koliko odlazak

u nepoznato". Ta tvrdnja Je u
mnogo cewu tacna: za raziiku

od mnogih „ozbiIJnih" avantura,

ova Je karakteristicna po tome
sto Je prepuna krajnje

neocikivanih obrta. Cela stvar
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se zapetijava oko misterioznog

Blunderlendskog pehara koji je

sakriven negde u podzemlju i

koJi Je cuvan od strane

nekakvog okrutnog cudovista.

Znaci, opet Je u pitanju nekakva

potraga za blagom... AH ne!

Blanderlend Je drzava kojoj bi

pozavideli i Monti Pajtonovci.

Sa svim svojim znanim i

neznanim ziteijima, cini pravi

izazovza avanturistu koji Je

zeljan sale i zbilje, okrutnosti i

smeha. Dakle, da vidimo...

[

Pise Nikola Popevic

gru zapocinjete u telefonskoj govornici.

Kako ste se ii njoj naSli, samo progtamer

igre zna, ali je poenta u tome da su vrata

akirana a ne postoji drugi izlaz. Neko je u

vornici izgubio novcifi od deset penija. Po-

ipite ga i podignite slusalicu (GET RECEI-

sR). Posto od telefonskog broja na biznis-

artici nema nista, pozovite sluzbu za hitnu

)moe gradanima u nevolji: okrenite 999 (DI-

L 999). Kada vas telefonistkinja zapita koga

ielell da dobijete, odgovorite da vam tre-

itno treba vatrogasna brigada (FIRE BRIGA-

E). Ubrzo dolaze i vatrogasci, jedan od njih

kace iz vozila i otkida vrata. Policajci, koji su

itrolirali u blizini, dolaze da tihapse vatro-
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gasca zbog vandalizma. Kako se vatrogasac

opirao hapsenju, policajac ga isprebija na

mrtvo ime. pa ubrzo dodu i kola hitne pomoci

koja odvedu unesredenog vatrogasca. Polica-

jac odluci da uhapsi sam sebe i svi zajedno na-

puste igru da ih nikada vi§e ne vidite.

Ako je sve u redu. krenite na zapad. Udite u

radnju i kada vam usluzni prodavac saopsti da

ste lO.OOO-ti kupac i da Imate pravo da dobije-

te Sek na 30 funti, pretiirite malo po robi koju

nudl (BROWSE). Naci 6ete a§ov, koji za sada

ostavite da lezi gde jeste, a vi izadite naponje,

krenite dva puta na istok i na jug. U praznoj

knjizari uzmite knjigu, stavite svoje naoCari

(WEAR SPECS) i prostudirajte knjigu (STUDY
BOOOK). Unutra se nalazi novcanica od pel

funti, Uzmite novae a knjigu bacite, kao i nao-

cari koje vam vi§e nisu potrebne. Izadite iz

knjizare i udite u prodavnicu preko puta. Tu

prodaveu dajte cek i'll zamenu cete dobiti je-

dan od Yaraayaki tranzistora. Po§lo na lokal-

noj radio stanici nema niceg zanimljivog, p(>

gledajte malo bolje sam aparat (EXAMINE

RADIO), pomerite plocu na njegovoj zadnjoj

strani (OPEN PANEL) i odatle izyadite bateri-

ju.

Izadite iz radnje i vratite se u prethodnu,

odnosno u onu gde ste dobili Cek i pronasli lo-

patu. Lopatu kupite (BUY SPADE) za pet funti

I izadite napolje pa krenite: N. N, W, N. Tu ko-

pajte po hrpi uglja i uzmite kvaku.

Na istoku je kucica sa puno interesantnih

stvari. Najpre pogledajte ispod klupe koja se

tu nalazi (LOOK UNDER BENCH) i pokupite

redom sve potrebne pfedmete: GET PICKA-

XE GET GASMASK, GET HELMET. Pogle-

dajte kacigu malo blize (EXAMINE HELMET)

i zapazicete da je to klasicna rudarska kaciga

sa lampom na vrhu. Na zalost, vasa kaciga je

bez baterije. Zato povezite bateriju iz tranzis-

tora (ATTACHE BATTERY) i iscupajte kuku iz

zida (GET HOOK), Idite na zapad i na jug. Ju
pritisnite erveno dugme (PRESS BUTTON) i

doci ce lift koji ce vas odvestiTi jamu rudnika.

Kada se jednom nadete u rudniku, stavite

gas masku i kacigu na glavu (Blanderlendski

rudnici su izuzetno opasni) i krenite: W. S, h,

S E. Pretrazitd prasinu koja je na zemlji i uz-

mite kljuc koji cete tu naci, Idite W, N, W, N.

.mm
Ova avantura je nastavak igre REDHAWK.

Za razliku od prvog dele gde ste se borili pro-

tiv kriminalaca, sada morate onesposobiti do-

ktora Uja. ,,

Ekran je podeljen na tri dela. Najveci deo

zauzima prostor naraenjen za prikazivanje sli-

ka lokaeija. Sadr2i tri slike koje se menjaju pO;

meranjem ulevo. Odmah ispod nalazi se manji

deo koji prikazuje vasu energiju i uspesnost u

igri. Treci, najmanji, deo zauzima spisak deset

naredbi koje se najce§Ce upotrebljavaju. Njih

ukucavate ili birate sa SHIFT + brojevi od 1

do 10.
. . ^ .

U toku igre mo^ete se promeniti u Kevma

ili Redhawka koristeci naredbu: SAY KWAH.
Prednost u odnosu na prvi deo je obogacen

recnik (ovd posebno vazi za glagole),

U avanturi ima ukupno 41 lokaeija. Nije pu-

no. all je uzbudljivo. Pogledajmo §to nudi!

S pocetne lokaeije (na mapi oznacenoj sa

brojem 13) moras proci kroz ulaz kojeg kon-

trolise kamera. Kucaj INVENTORY i saznaCes

da se sobom nosiS kasetofon i propusnicu. Sad

snimi pozieiju. Pritisni na kasetofonu record i

reci dvaput KWAH (SAY KWAH). Pritisni stop

i trebalo bi da je snimljeno. Ako nije, ponavljaj

opisani postupak sve dok se ne snimi. Propus-

nicu pokazi kameri. Vrata ce se oWoriti 1 stici

ces u dvoriSte. Idi na lokaeiju 11 i sacekaj do-*

ktora Uja. Kad on stigne, odve§ce te u sobu i

upitati sta trazis. Odgovori mu kao Redhawk i

on ce pobeCi, ali, pustice omaraljujuce gas. Pre

nego sto gas pocne delovati pretrazi sobu

(EXAMINE ROOM) i uzmi kljuceve (TAICE

KEYS) te se pretvori u Kevina. ProbudiceS se u

tamnici na lokaciji 9.

Po§to si vezan, a i sav oblozen penom, pri-

tisni play na kasetofonu i ponovo si Redhawk.

Pregledaj vrata (EXAMINE DOOR) i pnmeti-

ce§ otvor kroz koji ubacujes propusnicu. Pre-

13-

Drive

14

-

RecepUon

15-

Tape Storage

16

-

Nuclear Lab

17-

Padded Cell

16 -Corridor

19-

Corridor

20-

Corridor

2 1 -Area

22-

Librar7

23-

Area 2

24

-

Maze

25-

Maze
26

-

Lab
2 7 -Cup Board

28 -Padded Cell

2 9-Department
3(J-Maze

31

-

Maze
32

-

Ventilator 1

33-

VenUlator 2

34-

Rocket Bay

35-

Cockipt
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tvori se u Kevina i udi u hodnik. Otvori vrata i

naci ce§ RIKA odnosno GREENFINCH koji ce

ti kasnije koristiti. Idi zapadno do lokaeije 26

gde se nalazi laboratorija. Tu uzmi plavu bocu

i §rafciger (TAKE BLUE BOTTLE, TAKE
SCREW-DRIVER). Udi ponovo u hodnik pa

idi na jug (S), pa na zapad (W) do lokaeije 8.

To je radionica koju cuva strazar. Da I' u®

smeta onesvesti ga udarcem po glavi (PUNCH
SENTINEL). Zatim uzmi zutu bocu i karticu

(TAKE YELLOW BOTTLE, TAKE CARD), Po-

mesaj sadrzaj plave i zute boce i dobices pilule

koje omogucavaju pretvaranje Rieka u Green-

fincha i obratno. Daj mu pilule (GIVE TAB-

LET TO RICK), poje§ce ih 1 vratice ti bocu. Idi

istocno, pa juino (E. S) do lokaeije A6 gde se

nalazi erveni lift. Ubaci u njega karticu koju si

dobio na lokaciji 8 i prebacice ti do velikih

vrata (BIG DOOR) - lokaeija 5. Otidi do loka-

eije 16 i podigni teg. Vrati se na broj 5 1 otvori

vrata uz pomoc sifre: REDDUCK. Posi istocno
*

E) i uzmi u biblioteci knjigu Sifara (TAKE -

CIPHER-BOOK); daj je Greenfinchu (GIVE

BOOK TO GREENFINCH). Idi dvaput istoc-

no pa severno (E, E, N) do lokaeije 15. Tu se

nalazi masina. Aktiviraj je pritiskom na preU-

daC i doziveces preobrazaj. Zatim idi na i^stok,

pa severno, dvaput na istok (E, N, E, E) do lo-

kaeije 29. Tu te ocekuje ptica REDDUCK koja

te prati i ponavlja reci za tobom, Pretrazi pro-

storiju (EXAMINE ROOM) i gle £uda. nasao si

TOP SECRET - karticu koju ubacis u lokalni

kompjuter i dobijeS iscrpne podatke o svojim

prljateljima, Potora udi u ORANGE LIFT na

severu. Naredi Redducku da pritisne dugme

na plafonu koje ti ne mozes dohvatiti.

Kad se lift zaustavi idi gore i stigao si na lo-

kaeiju 4 tj. laboratoriju zivotinja. Stani na oz-

naceno raesto i reci Ricku da povuce rucicu na

zidu (SAY RICK PULL HANDLE). Pogodlce te

zrak i smanjiceS se. Sada idi kroz lavirint 1

kroz njega se kreci po naznacenim strelicama

na karti. Do§ao si u sobu sa ventilatorom. Jedi-

ni moguci put vodi te na jug, ali tu je jedna

preprelca - poklopac sa cetiri §rafa. Odsrah ih

i idi do lokaeije 34, a zatim udi u raketu. Opa-

zice§ merac tezine cija je kazaljka na tek neSto

manje od maksimuma. Na njega stavi teg. us-

led Cega ce se raketa uzdrmati, ali nece polete-

ti. Promeni se u Kevina i izadi iz lavirinta. Re-

el Ricku da povuCe ruCicu i sad si opet u pn-

rodnoj velicini, ali prebaCen u laboratoriju.

Pretvori se u Redhawka i kucaj dvaput S._ Sti-

gao si u odaje doktora Lija. Ali on te je oceki-

vao, pa te je doCekao spreman - s uperenira

pi§tolieml Da bi ga onesposobio udari ga. a za-

tim udi u ljubiCasti lift - lokaeija A2, Odvezi se

do recepeije gde je sve i pocelo. Tu te oCekuje

REDDUCK, Izadi iz vile doktora Lija i tu je

kraj ove avanture.

o Milan Zamnovic
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N i razbijte vrata (SMASH DOOR), pa zatim
bacite sekiru kojom ste izvrsili taj vandaiski
tin. Idite na sever i proucite kutiju koja se tu
nalazi. Ostalo Sto ce se dogoditi, izuzetno pod-
seca na ,.Alisu u Zemlji Cuda".
U novonastaloj situaciji, uzmite bocu i po-

pijte njen sadrzaj. Kako se sad osecate, ha?
Vrata, do tada nepristupacna, na dohvat su ru-

ke. Otkljucajte ih, otvorite i prodite kroz njih.

Odatte idite: N, N, W i uzmite uzicu (GET
STRING). Idite; E, S, S i zavezJte uzicu za za
kuku. Kuku bacite (THROW HOOK), pa se
popnite gore. Uzmite kompjuterski disk i pro-
letajte se: D, N, N, W, W, N. Uzmite sendvic.

kopajte, pa pokupite i ogledalo. Opet protegni-
te noge: S, E, E, E, E, D, S, pa otvorite ormar
koji se tu nalazi, Vecito gladnom misu dajte
sendvic (GIVE SANDWITCH TO MOUSE) i

od njega cete dobiti uman savet. Idite N, N, W,
pritisnite prekidac na kompjuteru i ubacite
disketu (INSERT DISC). Posto nije vreme za
proveru vagih hakcrskih sposobnosti, promu-
vajte se sledecim putem: E, E, N, E. S, E, S, E,

NE, E, E, Otvorite vrata i idite na istok, Spo-
dobi koja.se tu nalazi uvalite ogledalo (SHOW
MIRROR) pa idite: E, U. Popravite vrata koja
su bez kvake (FIX DOOR) pa ih otvorite i divi-

te se svome majstorskom umecu, Prosetajte se

S, S, W, S, uzmite parce papira koje se nalazi u
blizini i procitajte gta pi§e na njemu. Sada ba-
rem imate blagu predstavu sta morate uraditi;

ubacite novcic u maginu, pritisnite broj 15 pa
uzmite sir koji je ispao. Pojedife ga i eto vas u
normainoj velicini. Idite na sever, dole pa gore
(bas tako!). Skocite i krenite na jug i zapad.
Pokupite saksiju i uputite se ka cudovigtu koje
Cuva Blanderlendski pehar (OUT, S, W, W,
W). Dajte mu gas masku i ono ce se oduseviti
njenim izgledom (cudovigte je ionako bilo ruz-

no), pa vam je put na zapad otvoren sve do
basnoslovno vrednog pehara...

o

Astaida radi
Sip’-

m... UKdu]eNeiudV«u»lc

• Za pocetak jedna potemica.
Jovan Kokotovic nam je poslao

sledecu poternicu; „Trazim slede-

ca dva disketna programa za C-64.

WASTELAND (4D) 1 EARTH OR-
BIT STATION (3D), Niko u celoj

zemlji nema ih ispravne." Eto, ako
neko moze da pomogne Joci, neka
nam se javi.

• Po prvi put u ovoj rubrici,

prilog za Atari ST. Srdan Gligoric

§alje nam savete za XENOX. U ig-

ri se mogu koristiti sledeci funkcij-

ski tasted; F3 - stop, F4 - prelazak

na sledeci nivo i FIO - kraj igre.

Srdan kaze da je F4 naroCito ko-

ristan - kad ti ponestane energije,

pritisni ga i prelazis na sledeci ni-

vb, a energija se puni do vrha.

Osim toga, desava se povremeno
da posle nekoliko pritisaka na F4
energija prestane da se smanjuje;

prakticno se dobija besmrtnost.

• Milan (verovatno iz Nisa,

po§to je ostavio telefon sa poziv-

nim brojem 018) pita sta da radi

kad u igri, HEAD OVER HEELS i

glava i pete dodu i istu sobu. Jos

trazi i POKE-ove za Amstrad za

nekoliko igara. Isto to trazi i Go-
ran 2ivkov iz Meienaca. Izgieda

da bismo morali razjasniti neke
stvari. Ovo nije rubrika za POKE-
-ove, veC za savete u vezi sa igra-

ma, Sve sto vas interesuje u vezi

sa POKE-ovima trazite u redovnoj

rubrici „POKE CAKE". Sto se tice

Milanovog pitanja za HEAD
OVER HEELS, na§ Goran Milova-

novic (zvani Krugkica) porucio

mu je da po mogucstvu Headom
skoci Heelsu na glavu,

• KruSkica takode pomaze i

Dordu Karanu za MIAMI VICE,

igru u kojoj treba u uiozi detektiva

pronaci dokaze protiv lokalne ma-
fije. Vozi§ se kolima gradom, a u

zgrade ulazis tako §to se uparldras

u garazu zgrade, Zatim se motas

po unutrasnjosti zgrade, sa pi§to-

Ijem u ruci. Predmete uzimal pre-

laskom preko njih, a svaki pred-

met moze biti koristan dokaz. Lic-

nosti koje sreces u igri mo
neke od dokaza, a mogu samo
znati gde se dokazi nalaze. Ove
prve treba bezuslovno ubiti, a oko
drugih se treba motati sve dok ti

ne kazu sta misle o tebi a zatim ti

objasne kako da dode§ do odrede-

nog dokaza.

• Kao savestan omladinac, Go-
ran na drugarskoj bazi pomaze
Branku Sudicu iz Novog Sada. Ba-

ne je pitao sledece stvari;

1. Kako da u igri VENOM STRI-

KES BACK (C-M) ude u teleport

koji direktno vodi na drugi nivo.

2 . Pri unosenju koda u istoj igri

ne zna da li iza imena koje napiSe

treba da ostavi tackice ili ne.

Goran odgovara;

1. Stanes u njega i pritisnes < fi-

re >.
2. Ne treba.

• Dragan Polic poslao nam je

duuugacko resenje igre FLUNKY,
all mi nemamo dovoljno prostora

da ga objavimo. Uz put, Dragan
nije uspeo da re§i drugi batlerov

zadatak, pa trazi pomoc ostalih.

Poslao nam je i savete za BARBA-
RIAN II, all to smo vec regulisali u

„Svetu igara 4". Medutim.-tu su i

njegovi saveti za BEYOND THE
ICE PALACE: Najefikasnije oruzje

je buzdovan, Koristi ga na 2, i 3.

nivou za borbu protiv nekakvog
zelenkastog cudoviSta, ali se ne

penji sasvim do kraja merdevina,
tako da nema vece opasnosti da te

pogodi. Za „Ajgora" i kompaniju
koristi udarac iz.cucnja, a za sve

§to leti - iz stojeceg polozaja ili iz

skoka.- I na kraju, Dragan trazi

propusnicu za POLICE ACADE-
MY. Posto sigurno nije jedini, da
razresimo i to pitanje. U skorije

vreme culi smo teoriju da lozinke

uopste i nema, i da igra uopste ne
radi. S obzirom da ni u stranim

Casopisima nikad nismo naleteli

na bilo kakav podatak o postoja-

nju te igre, sasvim je verovatno da

se neko od pirata gadno naSalio,

napravivsi tu „igru''.

• Opet nas Zemunac, Danijel

Zlatkovic. Ovog puta nije pisao na

papiru galerije „Sebastijan", §to je

pohvalno. Dani ima probiema sa

MERCENARY H. Ako neko ima
ili je u mogucnosti da napise celo-

kupno uputstvo kako zavrsiti igru,

neka ga po§alje.

• Aleksandar MUinkovic §alje

nam neke stvari o ANDY CAPP.
Najlakse ces preci igru ako se po-

tuce§ sa nekim i pustis da te poli-

cajac uhapsi. Pri svakom slededem

susretu, redovno ce te hapsiti. Do
bara je nemoguce stici ako ne pro-

de§ kroz kucu 38. Klju£ od nje do-

bi6es kod policijskog sluzbenika.

U nedostatku novca potuci se sa

zenom i ako je pobedioS dobices

10 funti. Ali, tuci se samo s.a pu-

nom ili bar pola energije, nikako

sa manje.

• Dobili smo pomoc za nekoli-

ko igara za C-64, ali smo izgubili

podatke o poSiljaocu. Za DAN
DARE 11, za lakse savladivanje ne-

prijatelja i zlobnog Mekona na

kraju, na pocetku igre pritisni dva-

put RUN/STOP i vreme ti nece is-

ticati. U igri CHOPPER COM-
MANDO postoji opcija za bezbroj

zivota, ali zbog greske u introu

Hotline-a to nije moguce. Ipak,

postoji lek: resetuj kompjuter i sa

SYS 6297 startuj igru ponovo. Sa-

da ce se pojaviti opcija za trener-

-verziju i pritiskom na T imaces

konstantnu energiju. Par uputsta-

va i saveta za ACE 2; u donjem de-

lu ekrana nalazi se tabla sa instru-

mentima koja sadrzi podatke o
broju raketa, visini, brzini, radaru,

stanje municije, a na kraju se nala-

zi prostor za ispisivanje poruka.

Na raspolaganju su ti dva scenari-

ja: borba protiv kompjutera ili

protiv drugog igraca. Kad se avion

zapali, a zeli§ da nastavig igru, uci-

ni sledece: pusti da racunar ispali

projektii a zatim brzo ispali dve
rakete, §to ce spreciti obaranje

tvog aviona. Ako zelis podatke o
stanju aviona, pritisni FI, a ako

zeli§ ^apu pritisni X. Najbolje je

da ti je brzina 140, a visina 6000

metara. Kad se budes upisivao na
listu, upi§i DUSTY BUG i dobices

bezbroj zivota.

• Aleksandar Conic daje save-

te za nekoliko Spectrumovih iga-

ra. U ARKANOID-u treba sakupi-

ti 25000 poena i u listu najboijih

itpiks PBRAIN. u ARKANOID-u
II moze§ uraditi isto, ali'ove upl-

sujes MAAAAH. Ako ti je feka za

zivote u AUFWIEDERSEHEN
MONTY, ucitaj igru sa LOAD"";
REM MONTY (MONTY mora biti

otkucano velikim slovima). Kada
posle ove metode pokupi§ crvenu

zastavicu, imaces bezbroj zivota i

bices imun na dodire sa neprijate-

Ijima. Za CHRONOS, Alek otl^iva

jednu simpaticnu osobinu; kom-
pjuter prepoznaje ono sto upises u
listu najboijih i daje duhovite od-

govore. Za dobijanje Megalasera,

otkucaj ”Jing it baby", a probaj i

sledece: NEMESIS, AGENT X, PE-
TER GOUGH, DESIGN DESIGN,
MIKE FOLLIN, MARK WILSON.
I jo§ za BUBBLE BOBBLE, lista

predmeta koje moze§ sakupiti to-

kom igre, s obzirom da su neki to-

talno beskorisni, a pokusavajuci

da ih pokupiS samo uludo gubi§

svoj mladi zivot:
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Baion vode

E, X, T, E, N, D
'

Balon-munja
Pulsirajudi baion

Baion vatca

SlatkiS

Sree

Narandfasta bomboiia:

Plava bombona
Ljubicasta bombona
Cipela

Prsten

Kisobran

Srebrni prsten

Ijubitasti kotao •

Plavi imtao
;

;

Crvenl kotao

Lbbanja
Knjiga eatolija

Bomba
Sat

Otrov

Orvenl

Svetloplav! kfst

Inti krst

Vo$e
Zeieni otrov

potokJO-dna ekrana
’

:
zivot JpotE^fib jd pokupiti sva

^alle;iQun|ii,prel^-ekrana
'

,
poena + 'yatrene lopte

lalja.pkmeno^ riadolfl'.

.•v;iieyi4§tlvdst,'

b|?lna pdcanja-. ^

,

;.;.brzl''prp}ektdL''''

1, l,^eiiomet;p'ucafl]a''

:;;i^^'bttina kretenja

lIPpenLizkdljciJiGt;;;

'

'3'
iinycia.-,|j^ip5i

’"li’stvezde .p-dnu-^^ana' V

'

^liiiviiiaksiflklpbi'PbP

:• Tjblla; ^fnepnj'atelje

'

'

'dksplodira:.. I'lil-;'

Cik pi^bdll (eksplodira)

• :Fesetu|e;VTCriM!:,.

, -ivode po celbm ekranu ••

:/-vat-rene loirte

• ceo' ekrab se puni vodom
jiij' |^e'mun|e;ip,ekranii .

i ^;p£«nr •

-nmnja batont'-lrf'^n,:

• Jo§ uvek smo kod Spectru-

ma. Tu su saved Vladimira Pece;

Ija. Za igru STREET FIGHTERi
(dopuna opisaTz'Sveta igara 3);

Na svakom /livou iraas po dva

protivnika koje treba ugaziti. raz-

biti. prebiti, oguliti i ko zna sta im

jos uraditi. Na prvom nivou oce-

kuju te Japanci Retsu i Geki. Ret-

sua ce§ najlak§e preci ako ga uda-

ri§ sa DOLE 4- PUCANJE +
PRAVAC (levo ill desno). Geki je,

inace, Nindza, pa nije ni cudo sto

ko'risti Surikene. Veoma je gadan,

a prelazis ga tako sto skaces iznad

njegove glave. pa se onda brzo

sagne§ i primenis opisani udarac.

Na drugom nivou nalaze se Ame-

rikanci Joe i Mike. Obojicu ubija§

udarcem nadole. Sledeci nivo je

jedan od najlaksih nivoa u igri.

Oba Engleza su veoma glavata, ali

im je stomak nebranjen. Zato ih

iibijas sa DOLE + PUCANJE. U

Chini srece§ Lee-ja i jednog starci-

ca koji ne bi' izdrzao ni dve runde

protiv svakog zivahnijeg pileta.

Ubija§ ih udarcem GORE + PU-

CANJE + PRAVAC. Poslednji ni-

vo je najtezi i tamo te ocekuju Taj-

landani Adon i Sagat. Prvog ce§

preci na uobicajen nacin. Drugi je,

medutim, mnogo, mnogo gadan.

Kao prvo, duplo je veci od tebe, a

kao drugo, stalno baca nekakve

zrake. Ti zraci ti rapidnom brzi-

nom smanjuju energiju. Njega pre-

lazis tako §to stalno skaces (u isto

vreme i udaras nogom), h kad on

pusti svoje zrake na tebe, povuces

se unazad, pa opet brzom brzi-

nom na njega. Naravno, potrebno

je i dosta srece. Jedina mana ove

igre: ako zagine§ na bilo kom ni-

vou, morag da ucitavas sve ispo-

cetka. Ali, tu je Vlada. Ako te neko

od navedenih tipova patosira, ne-

moj se odmah hvatati za kaseto-

fon, vec uradi sledece; kada kom-

pjuter napise „PLAY TAPE", drzi

SPACE. Ekran ce pocrneti, a ti na-

pisi

PAPER 7 < ENTER

>

BORDER? <ENTEJl>
Sada otkucaj

RANDOMIZE USR 32768 /
i pritisni ENTER. Igra ce ponovo

poceti od prvog nivoa, mada ce

sprajtovi tvog protivnika biti malo

deformisani. Kada zavrsis prvi ni-

vo, kompjuter ce napisati

0 OK 0:1

Opet napi§i

RANDOMIZE USR 32768

i raCunar ce te bez ikakvog ucita-

vanja prebaciti na drugi nivo. Ka-

da na ovaj nacin stignes do nivoa

na kome si zaginuo, sprajtovi ce se

normalizovati i imaces priliku da

se osvetig tom ortaku koji te je

proSli put preSao.

Evo saveta kako dobiti besmrt-

nost, bez unosenja POKE-a, u igri

SOLOMON'S KEY. Ueitaj igru i

izaberi opciju REDEFINE KEYS.

Otkucaj redom E, B, 0, R i P. Sa-

da mozes ponovo definisati taste-

re koje zelis, i imaceg besmrtnost.

Zanimljivo.

Vlada je ovog puta bas raspolo-

zen. Daje i malu pomoc za igru

GARFIELD.

1. Pijenje.iz Dzonovog tanjira

brzo ce smanjiti skalu za spavanje.

2. Kada udaris Odija on ce is-

pustiti predmet koji nosi sa so-

bom,
3. Moze§ pojesti sve Sto imas

kod sebe, pa zato kad skala za jelo

bude najveca, ispusti objekt koji

drzis.

4. Udari Nermal pet puta i on

ce ispustiti misa na navijanje, Od-

nesi ga u „HeaIthy Food” i proda-

vac ce ispustiti krofnu. Nju odnesi

kod pacova i slobodno pokupi

.kljuc.

Za danas dosta. Pisamca sa pita-

njima i odgovorima galjite na svi-

ma znanu adresu;

^vet kompjutera

(A §ta da radim...)

Makedonska 31

11000 Beograd
O

CVET KOMPJUTERA Uh, bre, ne tadi...

Oblast zbivanja: galaksija Mlec-

ni put. Zemlja. Evropa. Brdoviti

Balkan. Drzava radnih ljudi i gra-

dana, Jugoslavija. Prestonica, Be-

ograd, Okolina Zeienog Venca. Tu

u blizini je piratsko sediSte pozna-

tog Kvarec Dojana. Svoj piratski

posao Dojan je zapoceo jos u dav-

na vremena, prodajudi programe

po raznim sajmovima (koze, na-

mestaja) i izlozbama. Vremenom

je po§tao poznat, pa je dospeo i na

televiziju, opisujuci gledaocima ig-

re u eraisiji „TV-sprajt''. Dojan se

danas bavi piratstvom jos samo po

pomenutim izlozbama koje se re-

dovno odrzavaju svake godine.

Toliko 0 istoriji bolesti... pardon,

aktivnosti Kvareca. Trenutno, Do-

jan je veoma ljut i uzurbano ,okre-

ce jedan telefonski broj, stezuci

besno u drugoj ruci kasetu, i pilje-

ci u stilizovana slova „DWH''. Po-

kugava da uspostavi kontakt sa

Nedragom Cvediricem, zvanim

Cvecko, Cvecko je napravio novu,

originalnu, rutinu za ucitavanje

programa na Spectrumu: dok se

program ucitava, border malo ima

linije kao i pri normalnom ucita-

vanju, a onda malo miruje kao da

program ne radi, i tako nekoliko

puta do kraja. Cvecko je snimio

Dojanu neke programe na taj na-

cin, ali mu to nije objasnio, tako

da ga ovaj sada zato zove. Posle

du^ zvonjave telefona, neko pod-

ize slugalicu:

- Da?
- Cvecko. ti si?

- Ja sam.

- Je li bre Cvecko, sta ovo uradi

sa kasetom koju si mi dao? Prvo

sam dva sata ukljucivao kasetofon

i ponavljao ucitavanje. jer sam bio

ubeden da je traka izguzvana na

nekom mestu, pa program ne mo-

ze da se ucita,

- Ah, to, Pa...

- Cuti! Tek posle devetnaestog

puta shvatio sam da nije uvek sec-

nuto na istom mestu, pa sam pus-

tio traku i program se ucitao.

- Da, znas...

- 1 za§to si mi ceo program isec-

kao na delove od po 256 bajta, ta-

ko da na kaseti imam 256 bajta

programa. pa istu tolilcu pauzu?

- Ne, vidi...

- Pa program mi se zbog tog

duplo duze ucitava! Da li si ti nor-

malan?
- Pazi,..

- Jedino dobro u celoj stvari sto

si uradio je §to mi progranr zauzi-

ma duplo Vi§e mesta na kaseti, pa

mogu manje programa da stav-

Ijam u komplet, Ali, objasni mi

sad sta ti je to trebalo?

Cveciric je najzad do§ao do red

i prva reakcija je bila napad ludog

smeha. Kad se najzad smirio ob-

jasnio je Dojanu u cemu je styar.

da program nije dva puta dud, i

da na kaseti nema praznog prosto-

ra, vec se program normalno uci-

tava, a samo border povremeno

stoji.

Naravno, ovo smo vam rekli u

poverenju i nemojte siriti glasove

naokolo ako znate Dojana. Znate,

nije prijatno cuto ovako neSto o

..slavnom TV voditelju". A ako

ipak ne znate Dojana, §to je skoro

nemoguce, dodite na prvi hmg-

radski sajam. i shvaticete da ; on

u stvari mnogo dobar cov ali

eto, nije mu bio dan.

O Aleksandar Petrovi6
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Pirat
JVqI
Evo najzad, i rezultata na§e ak-

cije za izbor pirata godine. Odziv
citalaca je bio sasvim zadovoljava-

juci, a u mnogim pismima, upuce-
nim i na druge rubrike, pohvaljen
je ovaj izbor, Ovo je svojevrstan

nacin za§tite kupaca od loiih i ne-

principijelnih pirata, i upucivanje
na pouzdane i poStene ljude koji

su u stanju da ispune uslove trziS-

ta. Dobili smo samo jednu prituz-

bu od jednog naseg citaoca koji se

zgrazava nad ovakvim gestom i to

u vreme dok neki drug! kompju-
terski casopisi ogorceno vode bor-

bu za suzbijanje „kriminala''. Nasa
namera nije da odbijemo piratski

oglas ili da ne objavimo neciji tek-

st, samo zbog „zanimanja" autora,

jer smatramo da nismo kompeten-
tni da ocenjujemo necije (ne)po-

stenje. Citaoci, kao „zrtve'' mnogo
su bolji ocenjivaci, sto se ovom
prilikom pokazalo. Evo liste peto-

rice najboljih;

1. Alio, alio (C-e4) 31 poen

2.

Precirag0ena3iC(ZXl 21 poen

3. Tyrant (C-S4) 19 poena

4. Marktz 4 Voivod (C-84] 17 poena

5.

Dfa9anJaglica(C-64) 15 poena

Sto se tice petorice najgorih,

izabrani su oni sa najvecim bro-

jem negativnih poena, odnosno
najmanjim brojem pozitivnih. Me-
mo redom od najgoreg;

1 Foftunal Soft (C-64) *10 poena

2.N.S,M.iZXl - 8 poena
3- Y.A.P. (C-64) 5 poena
4. Dr Miroslav Cakarevski (C-64) • 5 poena
5. Bony Soft (C-641 • 1 poen

Sada je verovatno sa usana ove

petorice sletelo nekoliko kletvi na

nas racun. Bilo bi pohvalnije da
umesto toga razmisle zasto su do-

bili takve glasove. Ako neko ima
primedbu na svoju poziciju na lis-

li, ili se cudi sto nije na listi, kao i

svako ko izrazava sumnju u legal-

nost glasova, moze se u na§oj re-

dakciji uveriti u ispravnost liste.

Sa zadovoljstvom cemo izaci u

susret jer svaka reakcija je dobro-

do§ia. Flegmaticnost prozvanih pi-

rata bi jos mogla i zacuditi. Inace,

nemojte misliti da su najboiji pira-

ti dobijali samo pozitivne ocene,

ili da su najgori dobili samo minu-
se, Ocene su bile razliCite ali kod
nekih je plus, a kod nekih minus
preovladao. Citaoci koji su glasali

ocenjivali su uglavnom iz svog lic-

nog iskustva, a pojedini utisci ba§ i

nisu bill pozitivni. Uz neke glaso-

ve dobijali smo i komentare, od-

nosno obrazlozenja. Bilo je zanim-
Ijivo citati ih, posebno kod nekih

koji su citirali svoje razgovore i iz-

jave pirata, verno prenoseci i

psovke („onda je on mene poslao

u..."). Kod drugih je za negativne

glasove bio presudan los Iwalitet

kaseta („Split", „Cokolada", „Labu-

dovo jezero"), kvalitet snimka i

brzina isporuke. Odnos prema
kupcu takode. Tako smo saznali

da neki od pirata imaju veoma
(ne)ljubazne majke i supruge, a i

poneka tasta se provukla kroz pis-

ma. Zanimijiva su zameranja na

ogasima pojedinih pirata - velici-

na, preglednost, tekst, verodostoj-

nost, da li su navedena imena pro-

grama, itd. Bilo je tu i predvidanja

skore propasti nekih pirata, a na-

sao se i jedan lukavac koji je napi-

sao pesmu posvecenu piratima.

Momak se mudro potpisao smao
inicijalima, ali se potom rasejano

potpisao imenom i adresom na

koverti!

Inace, odlucili smo da prihvati-

mo savet jednog citaoca da se iz-

bor za pirata nastavi i da se posle

odredenog vremena objavi nova

lista, Na taj nacin losim piratima

pruzila bi se sansa da se poprave,

a oni bolji bi se drzali u stanju pri-

pravnosti, da ne zardaju, Tako ak-

ciju ostavljamo otvorenom, i mo-
zete nastaviti da saljete svoje gla-

sove. Pisma koja su do sada pri-

stigia ne uzimaju se u obzir u na-

stavku, tako da u novom krugu

glasanja svi pocinju od nule. Pra-

vila ostaju ista ali cemo ih ponovi-

ti po§to je stiglo nekoliko pisama
iz kojih smo zakljucili da nisu bas

svi shvatili nacin glasanja. Treba

napisati imena 10 pirata, odnosno
piratskih firmi, i uz svako datl

ocenu u opscgu od -5 do 5, pri ce-

mu pirate treba rangirati po veli-

cini ocene (na prvo mesto pirata

sa +5 poena, a na poslednje pira-

ta sa -5 poena). Samo takve ocene

prihvatamo. Ako pirat deluje pod
nekom firmom, obavezno navesti

i ime firme i pravo ime pirata, na-

ravno, ako ga je naveo u ogasu,

Pozeljno je da se naglasi za koji

korapjuter pirat preprodaje pro-

grame. Ako vi§e ljudi radi pod is-

tom firmom, nemojte davati oce-

ne svakom pojedina^no, vec jednu

ocenu samoj firmi. Na ovaj nacin

olaksavate nam rad pri prebroja-

vanju glasova, Saijite nam svoja

pisma na adresu:

Svet kompjutera
.
(Pirat JVal)

Makedonska 31
11000 Beograd

O

FOOTBALL MANAG|R II

I

FOOTBALL MANAGER iT;

I

Verzija za ZX Spectrum
|

Drorika DHBDBn Tl 8 1 91 1 0

1

Ideja DHH rlaWllDl

l^rada nHHDBnHlMiS

Nekoliko godina posle Football

Manager-a Addictive je izdao i

zvanican nastavak. Ukupna oce-

na Football Managera 2 nije viso-

ka zato Sto ne ocenjujemo one

elemente koji su i glavni Itvaliteti

igre. Jednostavne ali korisne opci-

je svrstavaju ovaj program medu
najbolje menadzerske simulacije

do sada.

Samu igru mozemo podeliti na

tri dela:

1.

Priprema za utakmicu. Prvo.

naravno, birate ekipu koju cete

voditi cele sezone, zatim Idupske

boje, i na kraju sponzpra. Savetu-

jem vam da, ako vec niste prosli

nekoliko prvenstava, uzmete
prvog sponzora koji se pojavi.

Birate igrace za svaki deo tere-

na: prvo napad, zatim vezni red» i

na kraju odbranu. Videcete deo te-

rena i nekoliko prozorcida. Vec
popunjeni prozori su podaci o
protivnickim igracima. Na samom
vrhu ekrana je crni prozor u ko-

jem su podaci o igraCu kojirn tre-

nutno raspolazete. Prvo slovo po-

sle imena je pozicija igraca na te-

renu: A - napadaC, M - igrac sre-

dine terena D - odbrambeni igraC

i G - golman. Gledajte da sve igra-

ce pravilno rasporedite, jer ce gol-

man na krilu uraditi isto §to i cen-

tarfor medu stativama. SK ozna-

cava veStinu igraca, a FI trenutnu

formu (npr: LINEKER, A, SK 6, FI

99). Kada se u crnom prozoru po-

javi igrac koji „odgovara" suparni-

ku, dovedite loptu u prozor na-

spram njega i pritisnite „fire". Kad
dodbijete poruku „fire to quit” po-

meranje levo-desno rezultovace

promenom dela terena, a sa gore-

-dole birate igraCa kojeg cele sle-

deteg postavljati. Posto ste sve le-

po zavrsili, birate i izmene, a on-

da...

2. Utakmica. Utakmica moie
biti razlicitog karaktera: prven-

stvena, kup u okvini lige i drzavni

kup. Videcete snimak susreta, to

jest najinteresantnije isecke: golo-

ve i akcije. Pametno je da, ako u
napadu imate vise od dva napada-

ca, u poluvremenu povucete jed-

nog iz igre, jer ce to zbuniti protiv-

nicku odbranu.
3. Priprema za sledeci susret.

Videcete rezultate svih utakmica,

tabelu, a zatim cete dobiti i izves-

taj o povredenim igracima. Pazite,

utakmicu mozete poceti ako ima-

te najmanje 13 igraca. Takode, ov-

de mozete kupiti ili prodati igraca,

Gene fudbalera koje su napisane
najCeSCe su nerealne, tako da ih

ponekad mozete umanjiti i za 50

odsto, Mozete i snimiti trenutan

polozaj, a zatim krenuti u nove
pobede.

I tako cete, jednog lepog dana,

postati prvak drzave i igrati u Ku-
pu sampiona. Uspesno, nadamo
se... ako ne bude magle...

O Bojan Majer
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S-start.

X-neprijatelj

K-kuvar
R-rob
M-muzicar
C-carobnjak
J-zabavIjac

SIR LOIN

Sirapaticna igra. Nema nicega

specijalnog, ali izgled mladica koji

se dobrovoljno prijavio da jedan

dan bude sluga kralju skoro da na-

tera suze na oci. Kao sto vidite,

ideja nije nova, videli smo je u vi-

se navrata, ali nema veze. Kralj

k'o kralj, samo izvoljeva, pa tako i

od vas zaliteva da ga na svaka dva

sata obilazite i pone§to novo ura-

dite. Ako budete dobro obavili sve

imate. Kralj ce vam narediti ne§to

ovako: Dovedi mi kuvara i donesi

hranu (Cook with food) u 11:00.

Po§to sa sluzbom pocinjete u 9:00

imate dva sata za prvi zadatak,_ a

on se sastoji u sledecem - obici

svih pet likova i od njih (u ovom

slucaju) uzeti cinije sa hranom ko-

je su obelezene brojevima, ^gic-

no, na prvo mesto cete staviti cini-

ju sa brojem 1 itd, Ako uspesno

obavite posao hitajte da izvrsile

sledecu kraljevu zapovest. Postoje

Cetiri kombinacije naredbi:

11:00 COOK WITH FOOD 2 2 3

13:00 JESTER WITH JOKE 3 1 5

15:00 SLAVE WITH PIPE 1 4

17:00 WIZARD WITH SPELL 4 1

19:00 MINSTRAL WITH
GUITAR

4 2

GAME OVER 2

Dosta je bilo vitezova koji spasavaju princeze.

Vremena su se promenila i sada se nalazite u ulozi

ratnice Phantis (to se vidi po popnlicnom kapacite-

tu pluea), koja ima zadatak da spasi svoga dragana,

Treba da se proSetate po lavirintu, pokupite oruzje i

medaljon koji vam otvara vrata i pronadete svog

Ijubljenog koji £ami okovan u lancima. Klasicna

kombinacija sa gomilom smetala koja vam zagorca-

vaiu zivot, neka vas ne zabrinjava, Neko se potru-

dio da u igru vec ubaci POKE, tako da necete imati

problema da obavite svoj zadatak.

O Branko Jekovic

Zlatan Stojanovic

poslove dobicete veliku nagradu,

ko zna, mozda i kraljevu fierku

(da, onu zrikavu, sa jednom kra-

com nogom), Ako, pak, budete za-

buSavali ne pise vam se dobro, jer

ce se kralj naljutiti i bicete pogub-

Ijeni sledeceg dana. Izvodenje i

kretanje po prostorijama podseca-

ju na stari Heartland, ali §to se ti-

ce grafike i animacije Sir Loin

osetno zaostaje.

U dvorcu u kojem se nalazite

cuce i duhovi i strazari koji vam

nikako ne daju da obavite svoj za-

datak, jer vas valjda, ne poznaju.

Mladi, hrabri sluga kojim uprav-

Ijate moze da nosi maksimalno ce-

tiri predmeta. Pored neprijatelja

tu je 1 pet „pozitivaca": dvorska lu-

da, kuvar. carobnjak, muzicar i

rob koji ce vam dati predmete ko-

je trazite. u zamenu za one koje

Brojevi sa leve strane oznacavaju

vreme za koje je potrebno izvrsiti

naredbu. a sa desne moguci raspo-

red naredbi (npr. broj 2 ozna£ava

da je ta naredba druga po redu),

Jedino oruzje u borbi protiy ne-

prijateljSica je noz koji radi cak i

sa duhovima (?). Vitezove ubijajte

dok su ispred vas, inace, u kontak-

tu sa neprijateljima ne gubite zivo-

te, vec samo vreme. Predmete za-

menjujete tako Sto pritisnete tas-

ter za dole, i sa levo-desno izabe-

rete predmet koji zelite da date

odredenom liku, Zatim ponovo

pritisnete „dole" i izaberete pred-

met koji zelite da uzmete. Ako, re-

cimo zelite da uzmete predmet sa

brojem 3, zamenite ga sa vaSim

predmetom koji je na trecoj pozi-

ciji...

o Aleksandar Petrovic
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DOOM BASE

Opremljeni ste Jet Packom i na-
oruzani bombama. Sa svih strana
napadaju vas neprijateljski nastro-
jena stvorenja, a vi pokusavate da
pokupite dragocene kljuceve i, na-
ravno, prezivite. Mozete li se pro-
biti i ispuniti svoju misiju?

OBoris Dapic
Jovan Strika

WORDSEARCH
Da li Ste igrali „osmosmerku"?

Ako jeste, onda vec znate pravila i

^naSin igranja ove igre. Va§ zada-
tak je da na polju koje se sastoji od
16x 18. odnosno 288 slova razba-
canih (na izgled) bez ikakvog reda
nadete refii koje vam zadaje kom-
pjuter.

lera vam omogucuje da izabare-
te broj igraCa (1-4), tezinu igre
(1-3) (naravno ne u kilogramima)
i naCin isticanja vremena (imate

-ograniceno vreme za koje je po-
trebno naci odreden broj refii).

Ekran na kojem se odvija igra
podeljen je na dva veca dela. Na

^

desnom nalazi.se polje sa slvoma.
Iznad polja nalazi se broj reCi koje
trazite (zanimanja. imena ulica...),
Ispod polja nalazi se broj reci koje
treba na nadete i re£ koju trenut-
no trazite. Na levom delu ekrana
nalaze se dva meraSa vremena, je-
dan meri minute a drugi sekunde.
Pored njih nalaze se strelice koje
predstavljaju sve moguee pravce u
kojima moze biti napisana red ko-
ju ^azite. Iznad svake strelice na-
lazi se broj koji treba da pritisnete
kad ustanovite u kom se pravcu,
od vec pomenutih, proteze rec. Is-

pod meraca vremena nalazi se va-
Se trenutno stanje, broj poena i 2i-
vota. JoS je potrebno da napome-
nem jednu veoma bitnu stvar: u
polju sa slovima nalazi se kuirzor
koji mozete pomerati pomoCu sle-
deiih tastera: „Z" - levo. „X" - des-
no, - gore, - dole. Potrebno
je da kada nedete rec dovedete
kurzor na prvo slovo te reci i pri-
tisnete taster od 1-8, u zavisnosti
u kom se pravcu proteze nadena
rec.

O Haris Smajic

P.S. Vise ne morale da kupujete
Eureku, od sada kupujte samo
Svet kompjutera!

s a S e ff a 22 a 31 a 23 a
a. 22 K w H- 23 a ® w © a a © li a

23 I? za za a a a ro a 23 m. ® a
TO IB E a s a 22 Si & a w a a

K 2 W a a za za ff 22 § w a a

& •s D 23 za a s m s 0 ® a a a 23

w a & a za za w a ® 22 a a B
C Si 23 za @ a s F s a a a a a
23 s 23 A m © F za (g a 22 a a ®
/a. & zSi a a igi a ® a ® a © ©
IB 23 23 @ - a 22 D F s a a a a ®
& & y a D za Si •ff a a a 22

& a m 23 22 (g & 23 za w ® F B 22
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CAPTAIN POWER

W S S g s a l_ l_

CAPTAIN POWER

Vereija za Commodore 64

cr.i.Ko nBBBBnBEjnil
Rmmacija DHBBBBUHIIjll

Ideja nnnBB tuiiUlT^

Izrsda DBBBBBBUHlI]-

POKE CAKE
Ureduje Predrag Beciric

Die POKE-s fiir sich

Izvjesni lord Dread sagradio je 5

satelita koji 6e mu, kad-tad, omo-
guciti bolje snabdjevanje jedinica

energijom. U 99,9 odsto slucajeva

(igara) vi ste na strani dobra, pa je

tako i ovdje.

Vi, Kapetan Snaga, trebalo bi

da, razumljivo, unistite satelite.

Prvi dio je tipa simulacije leta i o

njemu ne treba previ§e duljiti.

Svaki neprijateljski brod poku§ajte

dobiti u ni§an i... Grafika na ovom
nivou je odliCna, cak i boija od ve-

cine simulacija leta.

U drugom nivou letite amo-ta-

mo, kao u SANXIONU, pokuSava-

ju6i da dodete do kraja postave,

nekakve gradevine, a uz put mo-
zete poku§ati ukloniti neku nepri-

jateljski raspolozenu letjelicu. Pre-

pucavate se nad planinama, gra-

dovima, a na kraju postave je ne-

§to §to podsjeca na brod Enterpri-

se. Sto na kraju postave treba uci-

niti, ne znam. Grafika na ovom ni-

vou boija je nego na prvom.
Najvecu zamjerku uputio bih

programeru i njegovim idejama o

realizaciji pucanja. Prvo, zraka la-

sera ne leti od broda vec se „prilje-

pi~ uz njega i priliCno je kratka,

sto znaci da se morale POTPUNO
pribliziti napadacu; drugo - zraka

na poljima suprotne boje (bijelo,

zuto itd) mijenja boju u svjetliju

odnosno tamniju, kako ju pozadi-

na ne bi prekrila. A ba§ fb moze u

neldm slucajevima zbuniti. Trenu-

tak neopreznosti i...

Kad potroSite svu energiju, op-

ra§tate se sa jednim od 3 Jivota.

Ekran se brise, pojavljuje se lord

Dread s rijecima: „I THINK, I

WIN THIS TIME" (Cini mi se da

sam ovaj put pobijedio..,)

Kad smo vec rekli nelto o grafi-

ci, mozemo i o zvuku (oprostite,

kojem zvuku?). Da, kojem zvuku;

zvuka u igrici uopce ni nema. No,

dobro (koje crno dobro!), ima ga,

ali se svodi na piskanje, tako da je

Spekica {ZX Spectrum) s nared-

bom ,.BEEP" u stanju proizvesti

trostuko bolji i slozeniji zvuk.

I to je onaj CAPTAIN POWER
kog smo toliko cekali, a sada rms

je razocarao. Dobra igra, ali bez

rvuCnih efekata. bez stimulacije

igraca nekom muzikom, a i grari-

ka je, iako je i ova dobra, mogla

biti jo§ boija.

Kapetane, vrijeme nece cekati.

Over!

O Dario Susanj

I u NovoJ godiai
srecemo se sa istim

problemomt kako ostati

u igri i nakon poruke
„Game Over"? Kao i do
sada, neko univerzaino

resenje nemamo, ah
cemo pokuSati da vam
pomognemo da se ova
poruka sto manje
pojavljuje u novim i

trenutno aktuelnim
igrama.

I tako STB PRAKi^T

poklOl 30SL.I Vo KEobrKANI-
CENoO, BHoyA A KA-,.^

KO 5E ONE OrASE — EiTA-JTE ^O SLETSEC-'em e>RoEL/

Obifiaj je bio, obicaj je i ostao.

Kao i uvek, prvo pocinjemo sa

POKE-ovima za...

SPECTRUM

• Prvi prilog dobili smo od Vla-

dimira Peceya iz Beograda. On
narri je poslao POKE-ove za slede-

ce programe:
Road Wars: Igra se ufiitava

Spec-Mac sistemom, a da biste do-

bili besmrtnost potrebno je uneti

POKE 43059,183: POKE
43078,183.

Merlin: u BASIC, ispred posled-

nje RANDOMIZE USR instrukci-

je, za besmrtnost unesite POKE
36562,0.

Flying Shark: Za ovu igru pri-

prerryli smo vam dva POKE-a, i to

za besmrtnost POKE 54463,182 i

za neogranicen broj bombi POKE
60340,182.

Sector 90: Igra se uCitava Spec-

-Mac sistemom, a da biste dobili

besmrtnost potrebno je uneti PO-
KE 36584,0: POKE 36585,0: POKE
36586,0: POKE 36420.182.

Deviants: U BASIC ispred po-

slednje RANDOMIZE USR in-

strukcije potrebno je uneti POKE
61196,0 i POKE 47832,0. Po ucita-

vanju imacete beskona5no mnogo
energije, a vreme ce stati.

Goody: Igra se ucitava Spec-

-Mac sistemom, a da biste dobili

besmrtnost potrebno je uneti PO-
KE 47780,0.

Jackal: U BASIC ispred posled-

nje RANDOMIZE USR instrukcije

potrebno je uneti POKE 38967,0 i

POKE 39048,5. Imacete besmrt-

nost.

• Sledefie pismo dobili smo od
Ranka Tomica iz Gornjeg Mila-

novca. On nam je poslao POKE-
-ove za:

Mad Mbc: Spec-Mac sistem u5i-

tavanja. Za beskonacan broj zivo-

ta potrebno je uneti POKE
40304,195.

Action Force 2: Spec-Mac sis-

tem ufiitavanja. - Za beskonacan

broj zivota potrebno je uneti PO-
KE 51914,0.

Tubaruba: UCitavanje je „M1
LOADING", a POKE 27933,0 se

unosi na slican naCin kao i u Spec-

-Mac.

• Ponovo nam se javio Dejan

Lazarevic iz Majdanpeka sa svo-

jim pritogom. Ovaj put to su PO-
KE-ovi za igre:

Silent Shadow; Spec-Mac sis-

tem uCitavanja. Za besmrtnost je

potrebno uneti POKE 33191,0 i

POKE 34624,166.

Hoppin' Mad: Isti postupak, s

tom raziikom §to je sada potrebno

uneti POKE 41968,0.

Death Before Dishonour: Iden-

tican postupak, Unesite POKE
38415,195 i POKE 48083,201.

The Vindicator: Umesto BA-

SlC-a unesite sledeci listing i broj

zivota nece vam se smanjivati.

10 CLEAR 24575: LOAD ""

SCREENS: LOAD "" CODE: FOR
A = 22528 TO 22540': READ S:

POKE A,S: NEXT A: POKE

32466,88: RANDOMIZE USR
32457: DATA 245, 62, 0, 50, 168,

130, 50, 16, 133, 241, 195, 0, 101

• I mi smo se pobrinuU da

vam obezbedimo neke POKE-ove
za najnovije igre.

Black l^mp: Koristeti POKE- •

MAKER potrebno je uni§titi sad-

rzaj memorijskih lokacija od

#8040 do #8042. Imacete igru

bez neprijatelja.

Motorbike Madness: Spec-Mac

sistem ucitavanja. Za neogranicen

broj zivota potrebno je uneti PO-

KE 33551,195.

Virus: Spec-Mac sistem uCitava-

nja. Za neogranifien broj zivota

potrebno je uneti POKE 44912,0.

Empire Strikes Back: U BASIC
je potrebno uneti POKE 43624,0 i

§tit vam se nece smanjivati.

Cyberaoid: Za igru bez heprija-

telja potrebno je uneti POKE
39906,201.

Droids: Spec-Mac sistem ucita-

vanja. Potrebno je ur>eti POKE
28127,175.

Bionic Commando: Za neogra-

niCen broj zivota potrebno je une-

ti POKE 34690,0. Spec-Mac sistem

ucitavanja,

SVET KOMPJUTERA IJANUAR '89.
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Ovim srao zavrsili sa Spectru-

mom i prelazimo na...

COMMODORE

• Prvi prilog dobili smo od
Gordana Grbica iz Kraljeva. On
nam Salje POKE-ove za:

Trantoc: Ucitajte igru, zatira je

resetujte. unesite POKE 6571,252.

Igru ponovo startujte sa SYS 6454

i bicete neranjivi.

Pored ovih POKE-ova Gordan
nam je posalo jos neke, ali oni ni-

su zadovoljavali kriterijum za ob-
javljivanje.

% Dobili jednu veeeliku gomi-
lu' POKE-ova od Zvezdana Stefa*

novica, ali su svi oni do sada vide-

ni, pa ih necemo ponovo objavlji-

vati. Zvezdane, pokuSaj sam da
pronadeS POKE za neku igru. Po-

stupak trazenja POKE-ova za C-64
detaljno je objaSnjen u „Svetu iga-

ra" 1.

• Dobili smo i pismo od Mir-

sada Klimenta iz Novog Pazara.

On nam je, takode poslao veliki

broj POKE-ova, ali od svih za ob-

javijivanje izabrali smo samo ne-

koiiko koji su zadovoljavali krite-

rijum,

Trap Door: Ucitajte igru, rese-

tujte je, unesite POKE 14914,96, a

zatim igru ponovo startujte sa SYS
24576.

Zynaps: Ucitajte igru, startujte

je, a onda resetujte. Zatim unesite

POKE 46994-6,234: POKE
47106-8,234 (crtica nije znak ,.mi-

nus", vec oznaCava raspon adre-

sa), Igru ponovo startujte sa SYS
32769.

• Sledeie pismo stiglo nam je

od Leona Marenkovica iz Siska.

On nam je poslao tri POKE-a i to

za;

Caludron 2: Ucitajte igru, star-

tujte je, zatim je resetujte. Unesite
POKE 40315,221; POKE
40316,248. Nakon toga unesite

POKE 36152, <broj tikvi>. Igru

ponovo startujte sa SYS 32777,

Gribbly's Day Out; Postupak je

identican kao i u prethodnoj igri.

Sada je potrebno uneti

FOR a = 3648 to 4096: POKE a,0:

next.

Igru ponovo startujte sa SYS
17088.

Spilnr Harold; Pre starta igre

unesite POKE 30607-9,234: POKE
30605,169: POKE 30606,15. Igru

ponovo startujte sa RUN. I ovde
crtica nije znak „minus", vec smo
je stavili radi kraceg pisanja: isti

POKE unesite tri puta menjajudi
poslednju cifru adrese u naznace-
nim granicama.

Ovim smo zavr§ili sa Commo-
doreom i prelazimo na...

AMSTRAD
• Za Amstrad smo ovom prili-

kom dobili samo jedno pismo, i to

zajedni6ko, od Silvija Brki6a i Si-

ni$e Grgunnovi6a iz Kardeljeva.

Space Harrier: Potrebno je une-
ti sledeci BASIC program koji ce

vam omoguciti da igrate sa besko-
nacnim brojem zivota.

10 openout memory 431: load
poke 2990,0: call 432

Army Moves 1; Potrebno je

uneti sledeci BASIC program.
10 openout memory 13082;

load poke &39bf,0: call 13083
Army Moves 2; Potrebno je

uneti sledeci BASIC program.
10 openout memory 8830;

load poke &2644,0; call 8831
Sgrizam: Potrebno je uneti sle-

deci BASIC program.
20 openout memory 10665;

load poke &9b80,&b6; call

10666
Kinetik: Potrebno je uneti sle-

deci BASIC program.
10 openout memory &4ff:

load poke &35c6,&b7: call

&500
Renegade: Potrebno je uneti

sledeci BASIC program.
10 openout memory &ebc;

load poke &2f9b,&b7; call

&ebd
Thrust: Potrebno je uneti slede-

ci BASIC program.

10 openout memory &3f£f:

load poke &4340,0; call &7000

Ovo bi bilo sve §to smo vam pri- r

premili za ovo izdanje POKE ca- \

ka. Dobili smo veliki broj pisama :

u kojima su se nalazili POKE-ovi
|j

prepisani iz drugih kompjuterskih m

^asopisa (stranih, pa cak i doma- t

cih). Takve POKE-ove, naravno, 5

necemo objavljivati. Ovo se pre- 1

teino odnosi na vlasnike Commo- •

dorea, koji nam uporno Salju PO- F

KE-ove za Bruce Lee, Donkey
[

Kong, Cobra, Uridium, Jeep Co- |!

mando, Friday 13th, Rambo... Nije f|

valjda da za Commodore ne po-
f

stoji nkjedan pravi haker, sposo-
^

ban da sam pronade POKE-ove? A "

mozda takvi ipak postoje, ali su
y

jo§ uvek anonimni? Zbog toga ih f|

sada pozivamo da nam dokazu da >,

jo§ uvek postoje pravi komodo- .!

rovci hakeril ^

NaSa adresa je i dalje neprome- ,1|

njena:
^

Svet kompjutera ii

Makeonska 31 I;

(za POKE cake)
[|

11000 Beograd ij

Do 6itanja u sledeCem broju...

o

SA AUTOMATA

U saradnji sa

salonima
„Silverbair’ iz

Beograda
predstavljamo igre

sa profesionalnih

automata i vama,
dragi citaoci,

omogucavamo da
ih besplatno

isprobate.

Slty Wolf

Sky Wolf je najnovija arkadna ma-
§ina na beogradskom Kalemegda-

nu. u popularnoj „rupi". Rec je o

pucnjavi u kojoj upravljate heli-

kopterom i unistavate ciljeve na

zemlji i u vazduhu. Skrolovanje je

zdesna nalevo, a grafika je stvarno

odlicna. Od komandi, pored (na-

ravno) palice, na raspolaganju

imate i dve tipke za pucanje koje

imaju trostruku funkciju. Prva slu-

zi za mitraljez, druga za bombe, a

pritisnete 11 oba istovremeno, na-

pravicete luping (kao u "1942") i

izbeci neprijateljske metke, Za
divno cudo, ni broj metaka ni broj

lupinga nije ogranicen, tako da

stvarno mozete da se izivljavate

do mile volje!

U vazduhu vas napadaju protiv-

nicki avioni i helikopteri koji do-

laze u grupi i veoma ih je lako

uni§titi. Povremeno se pojavljuju

veliki avioni s padobrancima koje

je potrebno pogoditi dvadesetak

puta (avione, ne padobrance), Ima
i raketa (izbegavajte ih), dirizabla

koji izbacuju po v^ helikopter ve-

oma opasne vojnike s rancima-

-motorima i, najzad, velikih heli-

koptera iz kojih na vas pucaju i za

koje je potrebno najmanje 40 po-

godaka da bi bili uniSteni.

Protivnici na zemlji su mnogo '

„pitomiji": za unistenje je dovoljno
|

pogoditi ih samo jedanput, Ima tu
|

tenkova, dzipova, kamiona, han-
\

gara, raketnih bacaca, skladista...
'

Obavezno uni§tite avione i heli- I

koptere na aerodromima jer ce

vas inace, kad uzlete, dohvatiti s

leda, Budite nemilosrdni i prema
padobrancima (mozete pucati, ili

ih „pregaziti"), a ukoliko vidite pa-

dobran sa sandukom obavezno ga

pokupite. Zeleni sanduk vam po-

boljsava naoruzanje, a crveni daje

ekstra brzinu.

-O Aleksandar Conic
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MC-68000 MASINAC (5)

Aritmeticke instrukcije
U naSoj Skoli

maSinskog jezika za
procesor 68000 stigU

smo i do veoma vazne
grope instrukcija koje
nam omogucavaju
bavljeaje aritmetikom.
Kako smo sada vec
dobro zabrazdili u vode
programiranja u
masincu ovo je dobra
prilika da nasu Skolu
ilustrujemo i ponekim
primerom.

A
PiSe Vlariimir Ble£i6

ritmeticke instrukcije

mozemo podeliti u ne-

koliko grupa:

1.

Sabiranje i oduzimanje

2.

Mnozenje i deljenje

3.

Sabiranje i oduzimanje binarno

kodiranih decimalnih brojeva

4.

Negiranje (binarno i BCD) i

predznacavanje

U nekim slucajevima, celishod-

nije je za arilmetiku koristiti logic-

ke instrukcije umesto aritmetic-

kih, jer se tako poslize veca brzina

rada. Moguce je i obrnuto, ali se

to ne isplati.

Sabiranje i oduzimanje

SUB i ADD
Instrukcija SUB sluzi za oduzi-

manje. Izvorni operand oduzima
se od ciljnog, u koji se smesta i re-

zultat.

Delovanju ove istrukcije na fle-

gove posveticemo malo vise paz-

nje. Da se podsetimo da svaki

(ceo) broj koji predstavljamo po-

mocu binarnog brojnog sistema

mozemo tretiiati kao predznacen

ili nepredznacen. Ako za predstav-

Ijanje broja koristimo, recimo, 8

bita, to je dovoljno za brojeve od
0-255 (nepredznaceno) ili -128 do
-1-127 (predznacenoK Po konven-

ciji, negativni brojevi na racunaru

predstavljaju se u obliku potpunog

komplementa - sve cifre odgova-

rajuceg pozitivnog broja zamene
se suprotnim (jedinice nulama i

obratno) i rezultatu doda jedan. U
takvoj rcprezentaciji, najvisi bit

(prvi sleva) predstavlja znak broja

- nula za pozitivne i jedinica za

negativne brojeve. Zasto onda ni-

smo jednostavno progiasili najvi§i

bit za znak, umesto komplikova-

nja sa komplementom? Jednostav-

no - zato sto je ovako lakse za ra-

cunanje, jer se isti algoritiini koris-

te i za predznacene i za ncpred-

znacene brojeve.

Na zalost, broj bitova predviden

za smestanje brojeva je ogranicen,

a pri nekoj aritmetickoj operaeiji

moze se desiti da rezultat ne moze
da stane u taj predvideni broj bito-

va. Da bismo znali da sa rezulta-

tom nesto nije u redu uvedeni su

flegovi, Konkretno, za slucaj pre-

koracenja odredenog broja bitova

za rezultat koriste se dva flega, C i

V, u zavisnosti od toga da li radi-

mo sa nepredznacenim predzna-

cenim brojevima.

Da vidimo kako se postavljaju

flegovi kod instrukcije SUB,

- N fleg daje informaeiju o zna-

ku reziiJtata. Vec smo rekli da in-

formaeiju 0 znaku cuva najvisi bit,

pa se taj bit rezultata jednostavno

prepise u N fleg. N fleg je, znaci,

setovan na jedinicu ako je rezultat

negativan, 1 obratno.

- Z fleg se postavlja na jedinicu

ukoliko je rezultat nula, u protiv-

nom je postavljen na nulu. Kad je

ovaj fleg setovan, to praktifino

znaci da su oba operanda instruk-

cije SUB jednaka.
- V fleg uzimamo u obzir kada

se radi o predznacenim brojevi-

ma, Ako rezultat nc moic da se

predstavi a daiom broju bitova

ovaj fleg se postavlja na jedinicu.

- C fleg se koristi kod rada sa

nepredznacenim b'^ojevima, Ako
se pri aritmetickim operaeijama

pojavi prekoracenje, ovaj fleg se

postavlja na jedan.

Instrukcija ADD sluzi za sabira-

nje. Izvorni operand dodaje se cilj-

nom, u koji se sme§ta i rezultat.

Flegovi se postavljaju prema re-

zultatu, N fleg je, recimo postav-

ljen na jedinicu (setovan) ako je

rezultat negativan, a Z fleg je seto-

van ako je rezultat nula. V fleg je

setovan ako je do§lo do prekora-

cenja, odnosno ako je rezultat pre-

veliki da stane u ciljni operand
(pri radu sa predznacenim 'broje-

vima), C fleg se postavlja na jedi-

nicu ukoliko je do§lo do prenosa

(pri radu sa nepredznacenim bro-

jevima). X fleg se postavlja isto

kao i C,

I kod ADD i kod SUB vazi sle-

dece pravilo: ako se ne koristi ne-

posredno adresiranje, tada jedan

od operanada mora biti registar za

podatke (data).

Da damo i primer koriscenja in-

strukcija za sabiranje i oduzima-
nje. Recimo da u memoriji drzimo
niz podataka duzine 256 reci i da

je potrebno da zbir vrednosti svih

reci (takozvnnl ceksum) biide

S1234, a poslednja rec sluzi za do-

punu zbira do ceksuina. Zbir je po
modulu $10000, sto znaci da sc pri

sabiranju ne obaziremo na even-

tualna prekoracenja. Pocetak niza

podataka (u programerskom za-

rgonu - bafera) nalazi se na par-

noj adresi oznacenoj labeiom buff.

Treba napraviti program koji po-

stavlja poslednju rec bafera tako

da ceksum bude ispravan. Da vidi-

mo kako cemo to izvesli.

lea buff(pc). a0

move #Sfe,dl

SVET KOMPJUTERA / JANUAR '89. 45



MC-68000 MA^INAC (5)

moveq # 0,d0

lab:

add (a0) + ,d0

dbra dljab
move #51234, (a0)

sub d0,(a0)

Uzgred, ako se za neku instruk-

ciju ne navede format (byte, word
ili long) podrazumeva se format
word. Ukoiiko format nije nave-

den, a word format je nemoguc
onda se podrazumeva moguci for-

mat (npr. lea buff(pc), a0 - ovde
se u adresni registar smesta adre-

sa, pa je jedini dozvoljeni format
long).

ADDA Ukoiiko je ciljnl operand
adresni registar kori'sti se posebni
ovaj oblik instrukcije za sabiranje.

Kada se korisli ADDA ne dolazi

do postavljanja flegova, pa ne
mogu koristiti uslovni skokovi.
Nije inoguce koristiti ovu instruk-

cijii u formatu bajt.

Adresni registar, kao sto znamo,
ima duzinu duge reci (32 bita), pa
ako se ADDA instrukcija koristi u
formatu word izvorni operand se

prvo predznacno prosiri na 32 bi-

ta (15. bit preslika se na bitove

16-31, kao kod instrukcije MO-
VEA), pa se tek onda izvrsi sabira-

nje. Tako ce sabiranje sa brojem
vecim od #$7FFF biti, usWari,

oduzimanje (sabiranje sa negativ-

nim brojem).

ADDQ Instrukcija ADDQ siuzi

za dodavanje neposredne (imme-
diate) vrednosti, Za razliku od
srodne instrukcije MOVEQ koja je

obavezno biia formata long i delo-

vala iskljucivo na data registre,

kod ADDQ ciljnl operand moze
imati gotovo svaki adresnimod.
Dozvoljeni su svi format! instruk-

cije, ali vrednost izvornog operan-

da moze bitl samo od 1 do 8. Pri

izvrsenju instrukcije izvorni ope-
rand se prosiri nulama do zelje-

nog formata, tako da je vrednost
koja se dodaje uvek pozitivna. Ne--
koliko mogucih formata inslrukci-

je ADDQ:

addq.b #4,12(A3.D4.w)
addq.l ^8,-(a2)

Nisu dozvoljeni, recimo, oblici

addq.w #0,ll(a2)
ili

addq.l #9,d2

jer izvorni argument mozt da bu-
de samo od 1 do 8.

Oblik

addq, w #4,$28(PC)
takode nije dozvoljen, jer menja
podatak na adresi koja zavisi od
trenutnog stanja programskog
brojaca - tj. mesta u memoriji gde
je instrukcija - sto znaci da se naj-

verovatnije menja sam program.
Ovalcvo adresiranje izazvalo bi

pravu zbrku u izvrsavanju progra-

ma; narocito pri multiprogramin-

gu (naizmenicnom izvrsavanju vi-

ge.programa) ili kod interapata,

pa je i hardverski onemogucen od
strane konstruktora mikroproce-

sora.

Kod instrukcije ADDQ ciljni ar-

gument takode moze da bude ad-

resni registar (moguci formati

word i long), medutim, tada in-

strukcija uvek deluje na ceo regis-

tar, kao kod ADDA ili MQVEA,
pa nema razlike izmedu oblika

word i long.

Oni koji su radili na osmobit-
nim mikroprocesorima primetice
da je ova instrukcija identicna gru-

pi instrukcija za inkrementiranje

(INC),

ADDX Ovaj oblik naredbe za sa-

biranje razlikuje se od drugih po
tome sto se izvornom operandu
pre sabiranja dodaje i vrednost x
fleg^. Svrha: recimo, za sabiranje

brojeva vecih od duge reCi povezi-

vanjem delimicnih zbirova.

Moguci naCini adresiranja su

ADDX Dn, Dm
ili

ADDX -(An).-(Am)
Interesantno je delovanje ove

instrukcije na Z fleg. Da bi vise

ovakvih instrukcija moglo da se

poveze, Z fleg se postavlja na nulu
ako je medurezultat nula, ali osta-

je nepromenjen (a ne postavlja se

na jedinicu) ako je taj rezultat nu-

la. Mi, dakle, pre izvrSenja grupe
ADDX instrukcija treba da posta-

vimo Z fleg na jedan, pa ukoiiko

mu se vrednost na kraju serije sa-

biranja ne promeni, to znaci da su

svi medurezultati, pa i krajnji re-

zultat, jednaki null.

ADDI Ovo je oblik instrukcije

ADD kojim se samo naglasava da
je izvorni operand adresiran ne*

posredno. Vecina asemblera pri-

hvatice i obicno ADD.

OBLICI INSTRUKCIJE SUB In-

strukcija za oduzimanje ima iste

oblike kac i iistrukcija za sabira-

nje. Treba paziti jedino kod SUBX
- dodavanje vrednosti X flega vrsi

se pre oduzimanja!

Jos da kazemo da se u nekim
slucajevima za sabiranje ne mora
koristiti instrukcija ADD! Ako se,

na primer, vrsi sabiranje sa adres-

nim registrom, mozete upotrebiti

3a.
vait

:

move .

1

*1000000, dS Petlja za
loop; nop cekanje -

3b. (ST)

subq.

1

b&e . s

rts

il,d5
loop

1000000 puta HOP

vait

;

move.

V

#1,-(8P) Cekaj dok se ae
TRAP #1 pritisne neki

2. (ST)

addq.v
rts

*2,sp taster

.

aevline

:

ove .

v

*13, -(sp) CR=13
nove .

V

*2,-(sp) ispis karaktera
TRAP *1 GEHDOS
ove .

V

ove.

v

TRAP
addq .

1

rts

*$0a
*2,-(bp)
*1
*8 ,8p

LF=10=SA

SVORfSE

Skole zahtevaju portable

Ovo se, normalno, ne odnosi na
na§e §kole. Engleski ucitelji veruju

da ce u sledece dve godine postati

kriticna potreba za novim kom-
pjuterima u skolama, Vecina niih

smatra da se te narasle potrSbe

mogu zadovoljiti samo odgovara-

jucom portabl ma§inom.
Anketirano je vi§e od 300 ucite-

Ija u celoj Britaniji. Devedeset pro-

cenata od njih smatra da su po-
rtabl kompjuteri vec potrebni, a u

isto vreme manje od deset proce-

nata ispitanih skola vec ima po-
rtable. Kao osnovnu mogucnost
portabl kompjutera oni isticu mo-
gucnost da se prenosi iz ucionice

u laboratoriju, pa cak ponese i na
izlete u prirodu. Sad nam je jasno

zasto se mnoge firme u poslednje

vreme bave razvojem portabl

kompjutera. Enegleske skole ni-

kad nlsu cicijasile pri kupovini in-

formaticke opreme, a stvaranje

navike na odredeni tip ili marlai
kompjutera (jos u decijem dobu)

je. dokazano, jedna od najisplati-

vijih dugorocnih investicija. Sta bi

pokazala anekta medu nasim uci-

teljima.

OD. M.

Neocekivana prica: sudar

vozova

Svet (kompjutera) u kome zivi-

mo prica zaista neverovatne i neo-

cekivane price. Zla sudbina ovog
je puta zadesila Japan - dva pot-

puno kompjuterizovana voza,

vlasnistvo privatne kompanije „ls-

tocna japanska zeleznica", sudari-
la su se u Tokiju, u stanici Higasi
Nakano. Jedan je, krecuci se una-
zad, udario u drugi koji je stajao

na stanici, i koga je kompjuter koji

je upravljao prvim prevideo! Da
nesreca nije nimaio sme§na i bez-

azlena govori podatak da su tom
prilikom poginula dva putnika.

povredeno 102 i, naravno, ucinje-

na ogromna materijalna §teta.

OD. S.

46 SVET KOMPJUTERA / JANUAR '89.



)

I

LEA, a ako se rezultat stavlja na
stek - PEA. Primer:

\
LEA 4(a2,d3.w),a5

'

Ovo ce sabrati ceo registar A2 sa

donjom reci registra D3, sve to

sabrati sa 4 i rezultat staviti u re-

gistar A5,

Mnozenje i deljenje

MUL i DIV Naredba MUL sluzi

za mnozenje dve 16-bitne vred-

nosti, pri cemu se dbbija 32-bitni

rezultat. Postoje dva oblika ove in-

strukcije, MULU i MULS, koji slu-

ze, redom, za predznaceno i ne-

predznaceno mnozenje.

Posle izvrsenog mnozenja N
fleg se postavlja na jedan ukoliko

je dobijeni rezultat manji od nule

(najvisi bit mu je jedinica), a Z se

setuje ako je rezulitat nula. Flego-

vi V i C uvek se postavljaju na nu-

lu, dok na X fleg instrukcija nema
nikakvog uticaja.

Naredba DIV sluzi za celobroj-

no deljenje pri cemu se uz kolic-

nik daje i eventualni ostatak. Cilj-

nl operand je deljenik, koji mora
biti 32-bitni, izvorni argument je

16*bitni delilac. Rezultat se smesta

u ciljni operand, i to rezultat u

njegovu donju, a ostatak u gornju

rec.

Kao i kod MUL, i ovde postoje

dva oblika instrukcije (DIVU i

DIVS), Ukoliko je delilac nula to

izaziva skok na specijalni vektor

..Division by zero" i dalje brigu

oko programa preuzima operativ-

ni sistem. Ukoliko je delilac razli-

cit od nule. all je vise od 65535 pu-

ta (celobrojno) manji od deljenika

nastupa prekoracenje (jer rezultat

ne moze da stane u 16 bita), ni-

kakvo izracunavanje se ne vrsi i

postavlja se overflow (V) fleg na

jedinicu, sto se moze iskoristiti u
programu. Fleg C se uvek postav-

lja na nulu, a na X fleg instrukcija

ne utice. N i Z flegovi postavljaju

se na jedan ako je rezultat celob-

rojnog deljenja negativna ili nula,

Kada se vrsi predznaceno delje-

nje i rezultat je, naravno, predzna-

cen broj (ako je negativn, znaci,

daje se u form! potpunog komple-

menta). Obratite, medutim, paz-

nju na sledece: ostatak, po prirodi

stvari, ima znak deljenika. Nije,

dakle, nista cudno ako se dobije

negativan ostatak!

Sto se tice nacina adresiranja

kod MUL i DIV instrukcija, treba

naglasiti da je ciljni operand uvek

registar za podatke (data registar).

Za ciljni operand moze se koristiti

bilo koje adresiranje izuzev adresi-

ranja sa adresnim registrora, uz
napomenu da je format ciljnog

operanda uvek word.

Nas prvi program

VeC ste dovoljno naucili da bis-

te mogli da napravite sopstveni

program. Postavicemo zadatak, a

vi pokusajte da ga samostalno re-

site do sledeceg broja. Da vidimo

u cemu se zadatak sastoji;

1. Napravite potprogram koji is-

pisuje (u heksadecimalnom obli-

ku) sadrzaj celog registra. D0
(Ukoliko 'ne znate kako se poziva

sistemska rutina za ispis jednog

karaktera preskocite taj deo),

2. Pozovite sistemski potprog-

ram za prelazak u sledeci red.

(Kod vecine racunara dovoljno je

ispisati kontrolne karaktere CR i

LF; i ovo preskocite ukoliko do-

voljno ne poznajete sistemske ruti-

ne).

1 Napravite potprogram koji

ceka na prilisak tastera ili (ukoli-

ko ne poznajete sistemske rutine)

1.000.000 puta izvrsava praznu in-

strukciju NOP.
4. Napravite potprogram koji

mnozi vrednosti registara D1 i D2
(format LONG!) i rezultat smesta

u registre D3 i D4.

4. Na kraju napravite glavni

program u kojem su test-vrednos-

ti. Pazite: svi registri posle poziva

potprograma moraju ostati neiz-

menjeni (osim registara D3 i D4 u

cetvrtom delu zadatka, u kojima

tre-ba da se nalazi rezultat). Ukoli-

ko ne znate koje registre menjaju

sistemske rutine morate pretpos-

tavljati da menjaju sve!

Da bismo vam malo olaksali po-

sao, dajemo nekoliko kratkih ruti-

na koje ce vam pomoci pri resava-

nju zadatka. Pre svake rutine pise

na koji se deo zadatka odnosi. Ru-

tine koje vaze samo na racunaru

Atari ST posebno su obelezene.

Poslednja napomena odnosi se

na zavrsetak glavnog programa.

Na nekim racunarima dovoljno je

program zavrsiti sa RTS (Amiga),

dok je kod drugih procedura slo-

zenija. Kod Atarija ST, na primer,

program se obavezno zavrsava

grupom instrukcija

move.w # 0, - (sp)

move.w #4c, - (sp)

trap # 1

Ukoliko vam posao ne ide od

ruke, ne ocajavajte. Sve ce vam
postati jasno kada procitate rese-

nje u siedecem broju.

O

RACUNARI SUTRASNJICE - DANAS!

ITl-SOOO NOVI, POBOUSANI AT TOWER SISTEM
' CPU; 80286-16. 12/18MHZ, 0 WAIT STATE
‘ RAM;2MBNAPLOCt. PRO§tRIVOD04MB
• PODR2AVAEMS4.0SOnVER
‘ 8MHZ DMA KANAL

ITI-7000SUNTACEMS AT SISTEM
’ CPU: 60286-12, 6/12 MHZ,. 0 WAIT STATE

’ RAM; 1MB NA PLOCi, PROSlRIVO DO 4MB

EMS SISTEM NAPLOCi
• 8 SLOTOVA ZA PROS,: 16BITA x 6. 8BITA x 2

MINKDlMENZUE.KOMPAKTNOKUClSTE

INTELL-TRONIC INDUSTRIAL CO., LTD.
6F-2. NO. 236, FXj HSING SOUTH RD..

SEC. 2. TAIPEI. TAIWAN. R. O. C.

TELEPHONE: 886-2-7019054

TELEFAX: 886-2-7080925

TELEX: 29932 ENTERITI

GRAFlbKE KART1CE:

640 x 480 SUPER EGA

640 X 350 MASTER EGA

800x600 SUPER EGA-I-

KARTICEZAMREZU:

ARCNET

ETERNET

ITMOOO 80386 TOWER SISTEM
• CPU; 80386-16, 16/^HZ, 0 WAIT STATE
• RAM; 2MB NA PLOCl, PROSiRIVO DO 16MB
• MESTO ZA 80287 1 m? KOPROCESORE
’ SATREALNOOVREMENASABATERUOM
•

I/O SLOT: 32BITNI x 1.; 160ITN} x 4, 8B1TN1 x 3
• RS-232SERUSK1/PARALELNI/GAMESPORTOVI

HARD/FLOPPY DISK KONTROLER
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SERVIS

rezolucija

na niskom

nivou
Masinski jezik pruza wnogo
izazova. Zavrsili ste skolu
masinca u proslom broju tako
da sada idewo u nove radne
pobjede. Obradicemo temu,
zapostavljenv u nasim
casopisima, o organizaciji video
memorije u visokoj rezoluciji.

pise Samir Ribic

Malo ko bi povjerovao da su prvi model
IBM PC od 16K i danasnji PS/2 modeli, samo
razliciti stepeni razvoja istog racunara. Vreme-
na su se promijenila, na svu srecu. Memorija
od 640 K danas se smatra tijesnom, kasetofon

su zamijenili hard diskovi od 20M i vise, a gra-

fickih kartica je do sad napravljeno toliko da
se covjeku prosto smuci.

Herkules kartica je popularna i kod nas, ali

na njoj se nece raditi svi programi. To se

prvenstveno odnosi na igre, koje, uprkos svim
pisanjima, i nisu bas najlogije, pogotovu odne-
davno otkad su se pojavili „Elite" i „Defender
of the crown",

Ako izuzmemo praistorijsku MDA, ostaju

jo§ CGA, EGA i njihovi kompatibilci. BASIC,
kao i svi ostali jezici i aplikacioni programi,
podrazumevaju da koristimo jednu od ovih
kartica. pa cemo se i mi baviti njima. Uosta-
lom, uopste se ne slazem da je CGA slabo za-

stupljena kod nas: po broju racunara koje sam
imao priliku da vidim odnos CGA-Herkules
iznosi bar 90:10.A, cak i ako imate Hercules,

dobro je da nabavite CGA emulator, mozda
mozete povecati svoju biblioteku programa.

Ali... odmah morale znati da ova kartica ne-

ma mnogo zajednickih tacaka s savrsenstvom;
njene mane ce biti prikazane (eh, kako smo
danas razmazeni, a nekad kakvo je cudo teh-

nologije bio busac kartica) u sljedecem poglav-

Iju,

Modovi i rezolucije

Pored tekst moda, koji i ne izgleda previse

lijepo, osim ako mu ne odaberemo dobre boje,

ostaju jos dva graficka.

A kolor modu 320 x 200 bavicemo se opsir-

nije u nekom dnigom clanku. Moze biti crno-

-bijeli ili imati boje iz dvije palete. Po organi-

zaciji video memorije siican je modu
640 X 200, s tim sto jedna tacka zauzima dva
bita, Ovaj mod se. kao sto znate, u BASIC-u
dobija naredbom SCREEN 1, Turbo Pascalu

naredbom GraphColorMode, a u masincu
programom:
MOV AH,0
MOV AL,4

INT lOH
Ako zamijenimo drugu instrukciju prethod-

nog potprograma u MOV AL,6 dobicemo mod
SCREEN 2, kojim cemo se najvise baviti u
ovom broju.

SCREEN 2 ima rezoluciju 640 x 200, bijelo

na crnom ako imate kolor monitor. Taj mod je

debar ako imamo kolor karticu i monohro-
matski monitor, ali iskijucivo bijelo na crnom
nije bas prijatno za oci. Za evropske uslove,

mana je i u tome sto odnos izmedu horizonta-

le i vertikale nije, kako je uobicajeno, 4:3,

Ipak, ovaj mod je glavni za „ozbiljnu" primje-

nu grafike, jer je u njemu moguce raditi sa 80

znakova u redu (CHI-WRITER), a da bi se bo-

je mogle ozbiijno koristiti u grafici ne mora ih

biti mnogo.
CGA-kompatibilna kartica na Olivettiju

M19 ima i SCREEN 3, s rezolueijom 640 x 400
(slicno kao EGA, samo sto je tamo 640 x 350).

Organizaeija video-memorije

Odmah da kazemo, ako zelite univerzalne

graficke programe, koji ce raditi na svim karti-

cama, zaboravite ovo i radite pomocu BIOS i

DOS interapta, jer poukovanje u video memo-
riju niti je prenosivo na druge racunare, niti

na druge kartice, a osim toga smeta multiprog-

ramskom radu s prozorima. Ali, bez njega ce

id mnogo sporije, jer jedan POKE mijenja

osam tacaka odjednom, te talcve stvari, kao sto

su sprajtovi itd, ne mogu zaobici ovo.

Organizaeija tekst moda vec je bila opisana

u nasim casopisima. Svakom znaku odgovara-

ju 2 bajta, njegov ASCII kod i atribut. U na§em
slucaju, interesantnija je organizaeija memori-
je u visokoj rezoluciji. Tu ima mnoStvo speci-

ficnih stvarcica,

1) Vas racunar obicno ima vise memorije
nego sto se govori. Recimo, imate 640K. Ne.

niste u pravu, pored tih 640K koje pripadaju

DOS-u, za ekran imate i najmanje 20K (4 za

tekst i 16 za grafiku, plus sto tekst mod ima vi-

se stranica);

2) Visoka rezolucija nalazi se u segmentu
B800 pocevsi od adrese 0000;

3) Ima cudnu duzinu i organizaeiju.

Trecom cinjenicora posebno cemo se poza-

baviti. Sjecate 11 se „malog gumenog"? Ne, nije

ono sto ste pomislili (no, no!), u pitanju je

Spectrum i njegova cudna organizaeija video
memorije. Ni na PC-ju nije ba§ savrseno jed-

nostavno. Primjer;

10 DEF SEG = HB800
20 FOR 1 = 0 TO 16384

30 POKE 1,255

40 NEXT I

Prije izvrsenja ovog programa MORATE se

nalaziti u SCREEN 1 ili 2. Ako niste ranije

imali posla sa video memorijama koje nisu or-

ganizovane „po redu", pomislili biste da vam
trebaju naocari, a ako ih vec imate, da su vam
pogresne za jedno osam dioptrija. No biv§i

spektrumovci bice odusevijeni, jer je ova video
memorija. prema „Duginoj", „prosta k'o pa-

sulj". Dakle:

1) Ispunjavaju se prvo redovi od 0-198, i to ta-

ko da se ispisuje svaki drugi,

2) Mala pauza;

3) Ispunjavaju se redovi od 1-199, opet se ispi-

suje svaki drugi, te je time ispunjen cijeli ek-

ran.

Nije mi bilo lako da objasnim ovakav nacin

organizaeije video memorije. sve dok nisam
naletio na Oiivettija. Njegov SCREEN 3 se po-

punjava u cetiri poteza i zauzima 32K. Ali, ka-

da s BLOAD ucitamo sliku u ovom modu erta-

nu u SCREEN 1 ili SCREEN 2, ocuvace se nje-

ne dimenzije. Zakljucak: opravdanje za ovak-

vu video memoriju lezi u cinjenici da su time,

na izvjestan nacin, postali kompatibiini svi

modovi oblika A*320 x B*100. Ova rogo-

batna formula je skracenica za 320 x 200,

640 X 200 640 x 400 kao i hipotelicke

640 X 100 i slicno. Da je video memorija bila

„normalno" organizovana, ucitana slika bila bi

duplo uza. Ovako je malo ..izresetana", ali

ipak ocuvanih dimenzija i prepoznatljivog ob-

lika.

Mana je, ipak. mnogo vise. Kao prvo, teze je

izracunati adresu u video memoriji, a sto je za-

nimljivo, baceno je 384 bajtova. Naime kada
se pomnozi 640 sa 200, a zatim taj proizvod sa

8, dobicemo 16000.

Po§to video memorija ima 16384 bajtova,

jasno je da se parna linija od susjedne neparne
razlikuje za 8192 bajta.

Sada cemo dati algoritam za racunanje ad-

rese u video memoriji:

1} Broj reda cemo podijeliti sa dva, uzeti eje-

lobrojni dio rezultata i nazvati ga A;

2) Pomnozicemo A sa 80;

3) Ako je broj reda bio neparan, uvecamo A za

8192;

48 SVET KOMPJUTERA / JANUAR '89.



BERZA IDEJA
Ureduje Aleksandar Radovanovic

!

4) Podijelimo broj kolone s osam, uzmimo ci-

jeli dio rezultata i nazovemo ga'^;

5) A + B daje trazenu adresu tacke u video rae-

moriji,

Ovako bi se radilo u nekom visem program-

skom jeziku. Masinac, s druge strane, daje ide-

ju 0 malo drugacijim metodama, uz pomoc bi-

namog racuna. MaSinac, uprkos misevima,

GEM-ovima, prolozima i ostalim hardverom i

softverom osamdesetih. jos ne umire.

Program koji mi dajemo, svakako nije kona-

can. Radovalo bi nas da ga citaoci ubrzaju, a

to je moguce jer se MUL moze ubrzati siftova-

njera i sabiranjem, a vjerovatno se nesto moze

uciniti i kod jos nekih instrukcija.

ULAZ; AX= red, BX= kolona, ekranski mod
640x200

mov cl,

3

mov si,ax

ror si,cl

and si,2000H

shr ax,l

mov di,50H

mui di

add ax.si

mov si,7

and si,bx

shr bx,c!

add ax,bx

ret

IZLAZ: AX: adresa bajta u video memoriji, SI

broj bita oduzet od 7 koji odgovara poziciji te

tacke u zadatom bajtu.

Ova ce rutina raditi i u modu 320 x 200, ako

mov di, 50H zamijenimo s mov di,28H.

Da ovo objasnimo naredbu po naredbu,

Prve tri instrukcije prebace AX u SI i rotiraju

ga tri puta. Zasto? Ako je koordinata neparna,

njen nulti bit bice setovan, a ako je parna, re-

setovan. Rotiranjem ce nulti bit biti pomjeren

u trinaesti. Cetvrla, and si,2000H, instrukcija

maskirace ostatak rijeci, S obzirom da je dva

na trinaestu (fanfare) 8192, ove cetiri instruk-

cije rade nesto poput (u BASIC-u)

IF AX/2 = INT{AX/2) THEN LET SI = 0 ELSE

LET SI =8192

ili ako volite Wirtha:

if odd (ax) then si: = 0 else si: = 8192

Peta instrukcija dijeli registar AX sa 2. Vje-

rovatno znate da je siftovanje ubrzano dijelje-

nje.

Sesta instrukcija (nov di,50H) stavlja u di

50 heksadecimalno, sto je u decimalnom siste-

mu 80. Sljedeca instrukcija mnozi ax sa

50H(80D), a osma sabira taj proizvod sa ranije

dobijenom nulom ili 8192.

Deveta i deseta instrukcija (mov si.7 i and

si,bx) mogu biti izbacene, ako vas ne interesu-

je pozicija bita u bajtu. Inace, ona se dobija

masidranjem Bx s sedam, tj. resetuju se svi bi-

tovi sem tri najmanje vazna. Posto cl i dalje

ima vrijednost 3, instrukcija shr bx,cl dijeli bx

s8.

Kako je po zavrSetku svega u ax adresa po-

cetka reda. a u bx broj bajtova od pocetka re-

da do zeljene tacke, pretposlednja instrukcija

sabira ax i bx, te srao dobili zeljenu adresu,

Ova rutina, naravno, nije konacna.

Mnozenje sa 80 mozemo izvesti i kao zbir

ranozenja sa 16 i 64, a ta dva se mogu dobiti

siftovanjem. A, mozda ce citaoci pronaci neki

novi, brzi i kraci, algoritam. I/O port je otvo-

ren za to.

O

Sudeci po broju pisama, ideja,

spremnosti za saradnju - novog

softvera je dovoljno. U ovom
broju upoznajemo se sa pet
najzanimljivijih projekata, a sve

vas joSjednom pozivamo da
aam se javite. Adresa je ista:

Svet kompjutera
(Za Berzu ideja)

Makedonska 31

11000 Beograd

Titlovanje filmova

Programski paket VIDEO TITL sastoji se od

36 programa koji su preko glavnog programa

povezani u jednu celinu i automatski se pozi-

vaju biranjem odredene opcije iz raenija. Pa-

ket je razvijen za MSX kompjutere. Glavne

funkcije programa su:

- kreiranje i editovanje fontova.

- tekst editor za pisanje prevoda filmova sa

mogucno§cu unosa cirilicnog teksta.

- kompletna manipulacija datotekama na dis-

ku i njihovo stampanje,

,

- kreiranje slika.

- ucifavanje prevoda sa kaseta ili disketa

snimljenih na drugim kompjuterima i

- titlovanje filmova.

Moze se birati boja i osencenje slova i pod-

loge titlova. Automatski se pamti vreme izba-

civanja titlova za kasnije automatsko titlova-

nje. Vreme za automatsko titlovanje moze se

upisivati i ispravljati u tekst editoru.

L^oliko ste zainteresovani za ovaj programski

paket javite se na adresu: 2eljko Filetin, Vode-

nica 7, 41000 Zagreb.

Orao klub

Iz Varazdina prijatne vesti za vlasnike racu-

nara Orao. RO PEL (V. Nazora 2. 42000 Va-

I

razdin, tel. 042/51-333; zvati od 7 do 14,30h) i

Orao klub (SemoveCkih zrtava 58, 42000 Va-

razdin, tel. 042/47-875; zvati posle 15h.) posla-

li su nam katalog najnovijih programa i litera-

ture za ovaj racunar. Obuhvacene su igre (40

programa), usluzni (11) i obrazovni (9) progra-

mi. Cene se krecu od 3000 do 7000 dinara. Od

literature nudi se „Orao prirucnik" po ceni od

39000 dinara, a u pripremi je i knjiga o masin-

skom programiranju.

Interesantna je i ponuda Orao kluba o ot-

kupu novih programa. Nadamo se da poziv

nece ostati bez odziva,

Marko Kraljevic

Dusko Aleksic (Golubinacka 7a, 22320 Indi-

ja, tel. 022/55-277) poslao nam je kasetu sa

dve akcione igre za Commodore 64. Prva nosi

naziv Marko the Kraljevic i sastoji se od tri ni-

voa: Marko Boy, Marko Delija i Stres Tres.

Druga igra, Hemijski elementi, je, da je tako

nazovemo, akciono - obrazovnog tipa, Zada-

tak igraca je da skuplja simbole hemijskih ele-

raenata cije se osobine mogu u toku igre Sitati

na donjem delu ekrana.

Header Copy
Milan Vujasic (Krii 9, 44251 Gora) napisao

je za ZX Spectrum program za kopiranje pro-

grama sa i bez hedera. Rad sa programom je

jednostavan zahvaljujuci menijima.

Milan trazi saradnike za razvoj programa za

Spectrum i za razvoj hardvera za kucne racu-

nare,

Nova slova

Iz Chip Softa (Vojvodanska 63/IV, 25264

Sonta, teL 025/79-009; od 16 do 20h) obaveSta-

vaju nas da je u prodaji program koji omogu-

cava promenu karakter seta Commodorea
64/128. Novi karakter set moze se koristiti u

bilo kom programu.

O
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SERVIS

C-64: MOJA IGRA (3)

Kad se CIA umesa
Prvi bajtovi koji su potekli kroz
VIC, SID i neizbezne CIE
pripadali su Pac-Manu,
Invadersima... Ispravljac se
grejao i pregrevao, prsti su se
znojili i tako je pocela bakerska
karijera. Onda su dosle igre sa
sve boljom grafikom, zvukom,
animacijom i ostalim
umetnostima ovog sveta. U
ovom broju pozabavicemo se
delinisanjem sprajtova i grafike.

Bilo kuda, sprajtovi tuda, onuda i svuda. Ig-

re su skoro nezamislive bez njih. Na nekim
drugim racunarima koji nemaju sprajtove

(Spectrum na primer), njihovo prikazivanje,

definisanje i pokretanje radi se softverski, pa

se time gubi na brzini. „Debeljko'' ima sve to

reseno hardverski.

Sprajtovi su slicice od 24
,
x 21 tacaka, 24

tacke po x-osi (3 bajta) i 21 tacka po y-osi (21

bajt). Memorija potrebna za definisanje je,

dakle, 3 x 21 = 63 bajta. Definiciju sprajta

mozemo smestiti na svaku adresu u memoriji

koja je deljiva sa 64 i VIC cipu „javiti" gde je to

mesto. Po ukljucenju raCunara na adresi 2040

($07F8) nalazi se 8 bajtova koji odreduju pozi-

ciju sprajtova u memoriji, Tih 8 bajtova uvek
se nalazi iza ekrana niske rezolucije,

Definisimo ih sami

Da se prisetimo registara VIC cipa. Od adre-

sa 53248 do 53263 (SDOOO - $D00F) svaka par-

na adresa je x, a svaka neparna adresa y koor-

dinata sprajtova 1-8. U jedan bajt moguce je

smestiti samo brojeve od 0 do 255, a znamo da

komodorov ekran po x-osi ima vise od 255 ta-

caka. Potreban nam je, dakle, jos po jedan bit

za svaki sprajt, ukupno osam bitova, Oni se

nalaze na adresi 53264 ($D010), Moguce je

sprajt duplo uvecati po x ili y osi, s tim da se

broj tacaka ne menja, nego se jedna tacka pri-

kaze kao dve ili cetiri. Na adresi 53277
(SDOID) treba ukijuciti bit (svaki bit - jedan

sprajt) onog sprajta koji ielimo da nam bude
pro§iren horizontalno, a na adresi 53271

($D017) - ista stvar ali za pro§irenje po verti-

kali. Da bismo sprajt i videli moramo ga pre-

thodno ukijuciti. Adresa 53269 ($D015) nam
sluzi za to, i opet isto, svaki bit predstavlja je-

dan sprajt. Boje sprajtova postavljamo od ad-

rese 53287 ($D027) do 53294 ($D02E) tako da
boju prvog sprajta smestarao na 53287, drugog
na 53288 itd,

Na listingu je dat program za definisanje

sprajtova. Kada ga prekucate i startujete imate

na raspolaganju novu bejzik instrukciju

SPRDEF. Poziva' se tako §to se napik
SPRDEF XXXXX, gde je XXXXX adresa od ko-

je zelimo da definisemo sprajt. Pojavice nam
se uvecana slika sprajta tako da cemo vrlo la-

ke moci da ga definisemo. Ima i nekih koman-
di koje oiakSavaju rad. One se dobijaju uz po-

SPR DEF - KOMANDE
FI - Invertovanje sprajta

F2 - nuUikolor mod ON/DFF
F3 - Okretanje po X osi

F4 - Postavlja kursor u

gornji dosni ugao

F5 - Okretanje po Y osi

F7 - Povratak u be)

moc funkeijskih tastera. Tacku ertamo tako

sto pritisnemo taster sa strelicom ulevo.

Na kraju evo jednog primera u bejziku koji

prikazuje nacin ukljucivanja i prikazivanja

sprajta, Prethodno definiSite sprajt od adrese

8192 (naredbom SPRDEF 8192).

10 POKE 53269, PEEK (53269) OR 1 :

REM UKLJUCUJEMO PRVI SPRAJT
20 POKE 2041,8192/64 : REM POZICIJA U

MEMORIJI
30 POKE 53248,160 ; REM IKS

KOORDINATA
40 POKE 53249,100 : REM IPSILON

KOORDINATA
50 POKE 53287,1 : REM BOJA SPRAJTA

JE BELA

Kada startujemo ovaj program pojavice se

sprajt na koordinatama 160 i 100. Inace, koor-
dinate sprajta vaze i za nevidljivi deo ekrana;

ukoliko za koordinate stavimo (0,0) sprajt se

ne6e videti, Gornji levi ugao papera ima koor-
dinate (24,50), sto znaCi da se sprajt vidi tek na
tim koordinatama.

Kao sto smo vec rekli, dimenzije sprajta su
24 X 21 taCka. Po§to se po osam tacaka sme§-
ta u jedan bajt to znaci da sprajt zauzima 63

bajta, Ukoliko nam je za glavnog junaka po-
trebna ve6a pokretna povrSina od ove, moze
se povezati i dva, tri, pa cak i osam sprajtova

(setite se igre DANCING MONSTER),
Postoji jo§ jedna moguenost kod definisanja

sprajtova, a to je MULTICOLOR mod, gde sva-

Id sprajt moze da ima cetiri boje, ali se pri to-

me gubi na rezoluciji i sprajt onda ima dimen-
zije 12 X 21. Neko ce pbmisiiti da je onda po-
trebno duplo manje memorije za jedan sprajt,

ali nije. Svakoj tacki sada odgovaraju dva bita

i na taj nacin se odreduju cetiri boje. Tacka 00
ima boju pozadine, tacka 01 ima boju definisa-

nu na adresi 53285, tacka 11 ima boju definisa-

nu na adresi 53286, a tacka 10 ima boju koju
smo definisali za svaki sprajt posebno

($D027-$D02E). Sledi zakljucak da u ovom
modu svi sprajtovi imaju po tri zajednicke bo-

je i jednu sopstvenu, ali se metodom rastera i

to moze izbeci.

Koristeci sve sto smo do sada rekli lako mo-
zete definisati svoje sopstvene sprajtove, a ako
ste malo vestiji pri ertanju to mogu da budu
mala remek dela koje cete koristiti u svojoj ig-

Prioritet

U igri BLUE MAX postoji moguenost da avi-

onom prodete ispod mosta, a da preko svega

ostalog preletite. Tu je koriscen prioritet spraj-

ta nad pozadinom. Na adresi 53275 ($D018)

nalazi se registar u kome svaki bit predstavlja

jedan sprajt. Ukoliko je odredeni bit postav-

Ijen na jedinicu sprajt ce biti ispod pozadine i

tako ce na§ dvokrilac proleteti ispod mosta.

Koriscenjem rastera moguce je napraviti da na

jednom delu ekrana jedan isti sprajt bude de-

lom ispod i delom iznad pozadine (na primer:

polazak kola iz garaze). Kod prioriteta sprajta

nad pozadinom postoji jo§ jedna caka, ali

njom cemo se pozabaviti kada budemo objas-

njavali definisanje karaktera.

iw s-o
20 FORN-0TO1179' REflDO • P0KE49132 + M, Q
30 S-S+Q'HEXT
40 IFS0151717 THEM PRIMT"?GRESI<fi U PODfl
CIMH" ; I END
50 PRINT“POOflCI PRfiVILMO UMESENl"
€0 PRINT-PRINT
70 PRINT"OTKUCAJ PROVERU- SPRDEF 8192

eO PRINT-PRINT"FlKO SVE RftDI ONDfl SMIMI P
ROGRRM"
90 SVS491S2
99 '

100 Dl=ITftl69. n . 141.0,3, 169, 192, 141 . 1 , 3, 9
6,32,121,0.201, 130,240,3,76, 139,227
101 DflTfl32, 115,0,32, 138, 173,32,247, 183,

1

65,20,141,254,207, 133,251,163.21
102 OflTfll41,2S5,207, 133,252, 160,0, 177.25
1 , 153,64,3,200, 192,64,208,246, 169
103 Dt=ITfll47,32, 150, 195,32, 157, 195,32,7, 1
95,32,209, 194,169,128,141,139.2,141
104 DflTftl4S,2, 169,0, 141,24,212, 141, 16,28
8,32, 196, 194, 169- 1,141,23,208, 141
105 O8Tfl29,20e, 141.39,209. 141,40,208, 169
,3, 141,21,208, 169,245, 141,0,208, 169
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les DrtTRee, in. 1 . 206 . ie9/255. 14U.2.208.

1

69. ise. 141.3.208. 169. 13. 14] .24817
107 0flT(=ll41.249.7. 173. 134.2.72.169.5.32.
210.255. 169.43.32.210.255. 169. 157
108 OFITfi32.210.255. 104. 141.134,2.32.228.
255.240. 153.72. 169.32.32.210.255
109 0fiTFI169. 157.32.210.255. 104,32.210.25
5.201. 133.240.47.201. 134.240.46.201
110 DfiTfil3S.240,45.20i, 136.240.44.201, 13
7.240.43.201. 138.240.42.234.234.234
1 1 1 DfiTft234 , 201

,

81 . 240.63 .201.87. 240 . 87 .

201.65.240. 101 .201.83.240. 123.201
1 12 OfiTft95.240,24.76. 102. 194,76. 108. 193.
76, 127. 193.76.215. 193.76.36. 194.76
113 DfiTfi6l. 194.76.82, 194,76. 102.194. 169.
157.32.210.255. 169. 18.32.210.255
114 DfiTfit69. 32.32.210.255. 169. 146.32.210
.255,76.61 . 192. 169. 157.32.210.255
115 OBTftl69. 32. 32, 210.255. 169. 157.32,210
.255.169. 145.32.210.255. 169, 157.32
116 DflTR2l0. 255. 76.61

.

192. 169. 157.32.210
.255. 169.32.32.210.255. 169.145.32
117 OfiTfl210.255,76.6l. 192. 169.157,32,210
.255. 169.32.32.210.255. 169. 157.32
118 ORTfl210.25S.32. 210. 255, 169,17.32.210
,255.76,61.192.169. 157.32.210.255
119 OflTH169.32.32.2l0.255. 169, 17.32.210.
255.76.61.192.

162.0.

169.255.56.253
120 DflTfl64,3. 157.64,3.232.224.64,208.242
.76. 109. 194,160.0, 185.64,3. 133.2
121 DATfl32. 177, 193. 165.2. 153.64.9.200, 19
2.64.208.238.

162.0.

189.64.3.72.232
122 DRTfi232. 189.64.3.202.202. 157,64.3.23
2.232. 104. 157,64,3,232.224.63.208
123 OfiTfi231,76.i09. 194. 169.0. 133.254, 165
.2. 162.8.70.254.24. 10.176.8.202,208
124 DflTfi247. 165.254. 133.2,96.72. 165.254.
9.128. 133.254, 104.202,208.231.165
125 0fiTfl254. 133-2.96. 162.60. 160-0.189-64
, 3. 133.251 .232. 189.64.3, 133.252,232
126 0fiTRl89. 64, 3. 133.253.202.202. 185.64.
3.157.64.3.232.200. 185.64,3. 157,64
127 0ftTA3.232.2&0. 185,64.3. 157.64.3.202.
202. 136. 136. 165.251. 153.64.3.200
128 DfiTRl6S.252, 153.64.3.208.165.253. 153
.64.3. 200

.

282 . 202 , 202. 224 . 30 . 208
129 0ftTfll86.76, 189. 194. 173.254.207. 133.2
SI. 173.255.207, 133.252. 160.0. 185
130 DfiTfi64,3,14S.251 .200. 192.64.208.246.
0.0,0. 173.28.208.240.8. 169.8.141
131 DATfi2S,200.76. 109.194,169.3.141,28.2
08.76. 109. 194, 169. 19.32.210,255, 162
l32^0flTfi8, 169.29,32,210,255.232.224.25,2
09.246,76.61,192.201 , 139,240.3.76
133 DfiTfiei. 192.201. 139.240,3.76,55. 196.7
6.212. 195.0. 1.2. 3. 4 -5- 6, 7.8.9. lO
134 DftTfltl. 12. 13. 14, 15. 16. 17. 18, 19.20.21
.22.23.24,25.26.27.28.29.30,31,32
135 DRTfi33. 34. 35/ 36. 37. 58. 39. 40. 4 1.42. 4 3
.44.45.46.47,48,49.50.51.52.234,53
1 36 0ftTfi234 . 54. 234 . 234

,

234 . 234 . 234

.

234 .

2

34 . 234 . 234 . 234

.

234

.

234 . 234. 234 . 234
137 0flTft234, 234.234. 234. 234, 166,214.224.

'

21 - 176. 1.96. 169. 145.32,210.255.96
138 DfiTfiie2.8. 169.24, 133.251.169.4.133,2
52- 169. lOl. 168.0. 145.251.24. 165.251
139 DF'TA105.40. 133.251 . 165.252. 105.0. 133
.252.232.224.21.288,232, 169.72.133
140 DATR251. 169.7. 133.252. 160.0. 169.99. 1
45.251.200,192.24.208.247.96.169
141 OflTfiO. 133.253. 133.2. 133.251 , 169.4. 13
3.252.

160.0.

162.0.177.251. 157. 192
142 OflTft2.200.232, 224,8. 208,245.32. 181,1
95. 160.8.

162.0.

177.251.157. 192.2
143 OflTfl2O0.232,224.8.2O8.24S.32. lOl . 195
.160.16, 162.0, 177,251 .157. 192.2.200
1 44 OfiTft232 . 224 .

8

. 208

.

245 .32,101,195.24,
165.251, 105,40.133.251. 165.252. 105
145 OflTflO. 133,252, 166. 252. 224, 7. 240. 2. 28
8,181. 166.251.224,232.208. 175.96
146 ORTfll60.0. 185, 192.2.56.233. 160.240. I

.6.6.2. 165.2,41.254.133.2.200. 192
147 DfiTfiS. 208, 235-76. 140, 195.6.2. 165,2.9
, 1. 133,2,200. 192.8,208.219. 165,2
148 OfiTfl;66. 253, 157,64,3,230.253.96.32.2
10.255.32. 109. 194.96.

162.0.

189. 171
149 0fiTfil93. 157. 152.7,232.224.24,208.245
.96, 14. 1, 16.9. 19, 1. 15.58,2, 18, I- 14
150 DflTfi9. 19. 12,1.22,32.20, 15.13,9.3.32.
32. 32. 32. 32. 32. 32. 32. 32, 32'. 32, 32
151 0flTfl32 .32.32.32,32, 255

.

234 . 234 . 234

.

2
34.169. 154.32,210,255. 169, 147.32
152 DflTfi21 0.255. 162.0, 189.64.3. 133.2.32.
14, 196.232. 189.64.3,133.2.32. 14, 196
153 0fiTfl232. 189,64.3. 133.2.32. 14. 196. 169
.13.32.210. 255.232.224.63.208.220
154 DfiTR234. 234. 234, 76.55. 196.72. 152.72.
138.72. 165.2. 160.8. 162.32. 10.72. 144
155 0flTfil2. 169. 18.32.210.255. 169.32,32.2
10.255. 162. 146. 138.32.210,255. 104
156 DflTfil3b,20e.232. 104. 170, 104. 168. 104.
96- 169.0. 133.251. 133-253. 169.4.133
157 OfiTR252, 162,0. 189.64.3, 133.2.32, 118.
196.232.189.64,3. 133.2,32. U8. 196
158 DfiTfi232. 189. 64 ,3. 133, 2. 32- 1 18. 196. 16

9.0.

133.253.24. 165.251.105.40, 133
159 OfiTfi251, 165. 2S2. 105.0,133.252.232.22
4,63,208.208.76.82. 194,72, 152, 72
160 DRTftlSS. 72. 164.253. 165.2. 162.8, 10-72
,144,17, 169, 160.145.251 . 104,200.202
161 0fiTfi288.243. 132.253. 104. 178, 104. 168.
104.96.169-32.76, 135.196.0

• • •

Kakva bi to bila igra kad bi se sprajtovi kre-
tali bez iivota i kada bi samo preletali preko
ekrana? U sledecem broju cemo raznim meto-
dama animacije udahnuti zivot sprajtovima,
Takode cemo se pozabaviti i sudarima koji su
neizbezni u velikom broju igara.

O Branislav Tomic
Milan VjeStica

COMMODORE 64

Kompatibilnost
Nakon mnogo sati rada, napisali ste novu rutinu za vas C-64,

rutiou koja ce „proniijeniti svijet". Istina, oci vas peku od
dugotrajnog gledaaja u ekran, a zeJudac je nadrazen ogromnom
koiicittom kofeina koji vas fe odrzao budim ovako dugo, ali sta je

sve to prema zadovoljstvu koje cete imati kada Svet kompjutera
bade objavio va$u rutiau! Ostalo je jos samo da snimite rutinu na
kasetu i pripremite odgovarajucu dokumentaciju. Kucate -*-8 „ime
rutine" (odavno s kasetofonom komunicirate samo „turbo"
brzinom) i onda vas odjednom oblijeva hladan znoj. Kompjuter je

blokirao. Preostaje vam jedino da posegnete za resetom^ a vasi

snovi su se raspali kao kula od karata. Duboko depiimirani
konacno odiazite u krevet, neprestano ponavljajuci recenicu: „Gdje
li sam pogrijesio?" Zar zaista mora biti ovako? Naravno ne mora,
ali se od vas trazi da procitate ovaj tekst te da svoje sljedece rutine

pisete postujuci neke principe iz teksta.

Prvo, da •raz.motrimo zasto je doSlo do bloki-

ranja racunara. Rutina je perfektno funkcioni-

sala sve dok nije pokusan rad s programom
turbo, a lada su nastupile „nepremostive’' tes-

koce. Naime, oba programa su zauzimala iste

memorijske lokacije, sto znaci da je program-

ski kod jednog od njih bio izmijenjen a poslije

lalcvih programa (narocito ako su u masincu),

pomaze samo reset. Ovo je i inace velika bolj-

ka svih rutina koje va§em ljubimcu dodaju no-

ve mogucnosti jer gotovo sve koriste ona cetiri

kb na adresama $C000-CFFF. Sada poku§ajte

zamisliti da se nalazite na mjestu jednog kom-
pjiitera. Nekoliko programa se gura po istim

memorijskim lokacijama, kodovi su potpuno
ispremijestani, a korisnik od vas ocekuje da
normalno funkcionirate. Sigurno bi se zaljli,

Na izgled nema izlaza. Pa ipak on postoji, po-

trebno je samo da se malo dublje udubite u

memorijsku mapu va§eg kompjutera te da pri-

mijetite jos neke trikove prilikom pozivanja

vasih rutina. Prvo, par rijeci o memorijskoj

mapi. Vjerojatno ce za vecinu hakera sijedece

recenice predstavljati odavno ..prozvakano"

stivo, ali odnekud se mora poceti.

C-64 posjeduje 64 K RAM-a, 20 K ROM-a i 1

K kolor RAM-a. Procesor 6510 moze adresirati

samo 64kb. Zato je memorija organizirana ta-

ke da na nekim mjestima iste lokacije zauzi-

maju i RAM i ROM, U takvim slucajevima

normalno je dostiipan ROM, koji omogucuje
normalno funkeioniranje racunara. Sada se si-

gurno pitate cemu Citava ta prica i kakve to

ima veze s pisanjem kompatibilnih programa.
Pa, rjesenje je upravo u ovakvom rasporedu

memorije. Potrebno je da vasu rutinu smjesti-

te u bas taj nedostupni RAM (ispod ROM-a), a

kasnije pozivate dio po dio koji vam je potre-

ban, a da to nimalo ne smeta drugim progra-

mima. Evo kako bi to izgledalo u praksi.

Napisali ste neki program koji zauzima 8kb,

a sastoji se zaprayo od vise manjih rutina koje

su sve krace od 256 bajta. Cak kad i ne bi bilo

drugih problema tih 8kb je jednostavno nemo-
guce fizicki smjestiti na adrese $COOO-CFFF.
Zato uradite slijedeCe. Svaku rutinu napisite

tako da radi na adresama $CFOO-CFFF, a on-

da ih redom premjestile ispod kernala:

$EOOO-EOFF prva rutina

SEIOO-EIFF druga rutina

ltd.

Sada je potrebno jos samo da na adresu

SCEOO upi§ete sljedeci potprogram koji vam
omogucava da po potrebi pozivate zeljenu ru-

tiiiu. Prije pozivanja potprograma registar X
napunite brojem potrebne rutine (npr. ako-u

X stavite 1 bice poz^’ana rutina na adresi

SEOOO), Obratite paznjii na promjenu*vnjed-

nosti adrese $0001 preko koje zapravo isklju-

cujete kcrnal i pristupate R^\M-u koji je smjeS-

ten na istim adresama, U protivnom biste pri-

citali ROM.
CEOO LDY
CE02 STY #FB
CE04 LDA #DF
CE06 CLC
CE07 ADC
CE09 DEX
CEOA BNE #CE07
CEOC STA #FC
CEDE SEI

CEOF LDA #01
CEll AND #FD
CE13 STA #01
CE15 LDA #(FB). Y
CE17 STA # CFOO, Y
CEIA INY
CEIB BNE #CE15
CEID LDA #01
CEIF ORA #02
CE21 STA #01
CE23 CLI

CE24 RTS
Kori§tenjem ovog nacina moguce je da pro-

gramima dugim do 8kb zauzimate samo 512

bajta, dok sav ostali prostor ii ona 4kb ostaje

za druge programe, sto znacajno uvecava

kompatibilnost. Naravno, ovaj nacin nije mo-
guce uvijek upotrebljavati, narocito ako su ru-

tine duze od 256 bajta. Tada mozete upotrije-

biti jednu od dvije varijante koje ce biti opisa-

ne u nastavku teksta. Ove dvije varijante nece

biti propracene odgovarajucim primjerima po-

sto bi to zauzeto previse prostora ali ce sva-
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kom iole iskusnom programeru iz opisa biti ja-
san nacin njihove reaiizacije.

Piya varijanta temelji se na zamjeni vrijed-
nosti koje se nalaze na adresama $COOO-
-CFFF i $EOOO-EFFF. Svaki put kada zelimo
pozvati svoju rutinu koju smo smjestili na ade-
se $EOOO-EFFF prvo izvrgimo zamjenu vri-
jednosti. Nakon toga, prebacimo kontrolu na
rutimu, a onda izvrSimo jos jednu zamjenu ko-
ja ce vratiti prethodne vrijednosti. eime je osi-
gurana kompatibilnost. Druga varijanta je jo§
jednostavnija, ali se moze primjenjivati samo
kad nam nisu potrebne usiuge kernala i kad
bez ikakvih posljedica mozemo iskljufiiti inte-
rapt Jednostavno iskijucimo kernal i (maski-
rani) interapt i izvrsavanje programa prepusti-
mo rutini koja je smjeslena ispod kernala, Kas-
nije jednostavno samo ukljuSimo kernal i do-
zvolimo interapt, Koju cete varijantu koristiti
odaberite sami, ovisno o konkretnoj situaciji,
Na zalost, primjenom bilo koje od tri vari-

jante jo§ uvijek nije postignuta potpuna kom-
patibilnost, Razlog je u tome Sto su ranogi pro-
grami pisani tako da na odredene adrese ska-
cu preko tzv. vektora, Radi se o odredenim
adresama (koje mozete pronaci u svakoj 'boljoj
knjizi za C-64), koje zapravo sadrze adresu od
koje de se nastaviti izvrsavanje programa, a
pristupa im se preko naredbe
jmp (vektor),

Pri tome rijec vektor predstavlja memorij-
sku adresu Upravo ovim vektorima C-64 du-
guje svoju otvorenost, koja je predstavljala je-
dan od razloga njegovog uspjeha. Istovreme-
no, bas ti vektori predstavljaju prilican pro-
blem prilikom pisanja medusobno kompatibil-
nih programa.

AMSTRAD

po i primjera. Na adresama $0314-0315
nalazi se vektor preko kojeg je moguc pristup
rutini za interapt, Ako neki program izvrSi nje-
govu izmjenu za svoje potrebe, a va§a rutina
poslije toga ponovo promijeni isti vektor za
ya§e potrebe, prethodni program vi§e se nede
izvrSavati, a to moze dovesti do raznih efeka-
ta, medu kojima je i blokiranje kompjutera.
Slifina je stvar i sa svim^ drugim vektorima,
Rjegenje opet postoji, Prvo morate popisati sve
vektore koje va§a rutina koristi. Zatim, umjes-
to da prosto izmjenite te vektore tako da po-
kazuju na dijelove va§e rutine, koristite slije-

dedi postupak:

CEOO NOP
CEOl NOP
CE02 LDA 0314
CEOS LDY 0315 .

CEOS STA CEOO
CEOB STY CEOl
CEDE SEI

CEOF LDA #1B
CEll LDY ^CE
CE13 STA #0314
CE16 STY #0315
CE19 CLI
CEIA RTS
CEIB nova interapt rutina...

JMP (CEOO)
Primjenom ovog postupka startovana je va- '

§a rutina uz potrebne izmjene vektora, ali i da-
Ije ^nkcionira prethodna, Iz samog postupka
vidljivo je da je prvo potrebno startovati drugi
program a na kraju va§. inace princip ne fun-
kcionira.

Kombiniranjem ovog postupka s vec pome-
naCinima smjestanja programa ispod

ROM-a mozete zaista postici velik stupanj
kompatibilnosti medu programima. Korak da-
Ije predstavlja i to da pazite da Sto manje mije-
njate vrijednosti iz nulte strane, gdje kernal f
BASIC duvaju vazne vrijednosti. Ako je ba§ ne-
ophodno da koristite neke od ovih adresa mo-
zete njihove vrijednosti smjestiti na stek, a po-
slije upotrebe ih ponovo vratiti.

^ tehnikama za pisanje kom-
patibilnih programa bila uglavnom zavrSena.
Potrebne su jo§ samo neke napomene, Kao
prvo, treba reci da postoje program! s kojima
je prakticno nemogude kombinirati druge ruti-
ne. To su program! koji korisle ditavu memori-
ju (cak I onu ispod ROM-a) ili pak vrSe pro-
mjenu svih vektora, a kako se startuju poslije
vasih rutina ne pomazu vam nikakvi trikovi
Pnmjer prvih je Simon's BASIC, a drugih go-
tovo sve igre, Osim toga, mozda ste ocekivali
da ce tema biti obradena tako da jednostavno
ukucate dati listing i vi§e nemate problema. U
toni slucaju bidete vjerojatno razocarani
Svrha ovog teksta bila je da vam iziozi proble-
me na koje mozete naidi baveci se ovim pod-
mcjem, kao i na mogudnosti da ih prevladate.
Osim toga, svaki gotov primjer bi. jednostav-
no. zauzimao previse prostora (morao bi sad-
rzavati listinge programa medu kojima zelimo
postjci kompatibilnost), a znate da u casopisu
mora ostati mjesta i za opise upucavanja ma-
lm zelenih, Ako bas zelite gotov primjer moze-
te se obratiti autoru ovog teksta koji je primje-
nora gore navedenih principa uspio da u jed-
nu cjelinu udruzi programe topmon, turbo i

druge, a da pri tome ne zauzima gotovo nima-
lo raemorije te ne smeta cak ni resetiranje.

O Nenad Crnko

Vecina wuzickih
programa za racunara
Amstrad serije CPC ima
manu sto mogu da rade
samo jednoglasno.
Dacemo program koji
omogucava dobijanje
do tri tona istovremeno
- to je, znaci,

TROPOLIFONI
SINTISAJZER. Pre
opisa programa
ukratko cemo opisati
sam zvucni cip.

Pise Darko Lazovic

AY-3-8912 Je programabiini
zvucni generator koji u Amstrado-
vim racimarima iz serije CPC za-
duzen za zvuk i ocitavanje tastatu-
re. U sebj sadrzi sesnaest registara
ciji sadrzaji odreduju osobine to-

na, upravljacke jedinice i digitaino

analognog pretvaraCa. Cip pose-
duje i automatsko upravijanje am-
plitudama tona (hardverske enve-
lope kojih ima 8) ili programsko
upravijanje amplitudama tona.
Osirn tri kanala poseduje i genera-
tor suma koji moze da generise
sum na bilo kom kanalu.

Registri zvucnog cipa su sledeci
Registar 0 :eriod tona za A kanal
nizi bajt

Registar 0; Period tona za A kanal,
nal, visi bajt

Registar 2 ;Period tona za B ka-
nal, nizi bajt

Registar 3 iPeriod tona za B ka-
nal, nizi bajt

Registar 4 ;Period tona za C ka-
nal, nizi bajt

Registar 5 :Period tona za C ka-
nal, vi§i bajt

Registar 6 .’Amplituda suma (jaci-

na suma)

Registar 7 rRcgulacija tonova, su-
mova i tastature

Registar 8 .-Amplituda kanala A
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210
220
230

320
330
340 prog:

I burrer i ,

t

iburrer* 1 )

.

ci)uffer+2J

ta
tnc

: defb

a«rb 67
d*fb 66
derb 59540

550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750 buffer

190

defb
def b
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
defb
deffe

defb
defb
defb
defb
defb
defb

58, 179
56, 169
50, 159
49, 150
51, 142
48, 134
43, 127
42, 119
40, 113
35. 106
33, 100
34,95
27,89
25,84
26,80
24,75
17,71
16,67
18,63
255,255
0 , 0,0

u registar B (»»plii«db A kandlt
broj 15 l«kslSAlnA «aplitudal
praneal
u regiKdr 9 (aaplitudd 6 ksnali
broj IS (BAkstBalnA aaplttudsl

u regibtar 10 laaplltuda C kana.

dozvoU pozsvlj iv&njs zvuks

iz A prbhaci u c
u drugi regi9xar.AY-a
prebaci sadrzaj C ragisi
napuni a iz bafera

u ceivril regular AY-a

u suproinoe saanji tasi

i taaier , note preneai i

poveeaj lasternoiu
ubaci u barer sadrzaj i

Registar 9 lAmplituda kanala B

Registar lOiAmplituda kanala C
Registar lliPeriod envelopa regis-

tar manje tezine

Registar 12;Period envelopa regis-

tar vece tezine

Registar 13;0blik hardverskog en-

velopa

Registar 14;Podaci sa A porta

Registar 15:Ne koristi se

Registri od 0-5, kao sto se iz pri-

lozenog vidi, koriste se za odredi-

vanje perioda tona (visine tona) i

svakJ kanal ima jedan par registra.

Za kanal A to su registri 0 i 1 za

kanal B-2 i 3 za kanal C-4 i 5. Kod
registra viseg bajta koriste se samo
prva cetiri bita. Najmanji period

tona, ujedno i najviSi ton koji ova-

ko moze biti generisan, je period

od 8 mikrosekundi po svakom ka-

nalu. Ovaj period ce biti generisan

kada je u registru manje tezine

broj 1 a u registry vece tezine broj

0 tj, kada se u bilo kom paru za

period tona nade broj 1, U tablici

ko[a je data u Icnjizi koju dobijate

uz racunar dati su periodi i odgo-

varajuce note.

Sledeci, sesti registar odreduje

amplitudu §uma. Kod ovog regis-

tra koriste se prva cetiri bita za

podatke. Najmanja amplituda je

kada se ii registru nalazi broj 1 a

najveca kada se u registru nalazi

broj 31. nula u registru znaci da je

iskljucen §um,

Registar pod brojem 7 regulige

pojavljivanje tonova i sumova na

zvucniku. svaki bit ima jednu od

sledecih funkcija:

Bit 0 u setovanom stanju ne do-

zvoljava tonu sa kanala A da se

cuje na zvucniku; u suprotnom (u

resetovanom stanju) ton sa kanala

A pojavljuje se na zvucniku.

Bit 1 u setovanom stanju ne do-

zvoljava tonu sa kanala B da se

cuje a u resetovanom stanju ton se

pojavljuje na zvucniku.

Bit 2 u resetovanom stanju

omogucava kanal u C da se pojavi

na zvucniku u suprotnom kanal C
se nece cuti na zvucniku.

Bit 3 u setovanom stanju ne do-

zvoljava da se sum koji je odreden

registrom 6 pojavi na kanalu A a u

resetovanom stanju sum se pojav-

ljuje na kanalu A.

Bit 4 ReguliSe, kao bit 3. pojav-

ljivanje suma, ali ovde na kanalu

B.

Bit 5, isto kao bit 3, reguUSe

sum, samo ovde na kanalu C.

Bit 6 koristi se za regulaciju tas-

tature. Potrebno je da ovaj bit

uvek bude resetovan, jer samo ta-

ke je dozvoljeno ocitavanje tasta-

ture, u suprotnom kompjuter po-

cinje sam od sebe da generise zna-

kove i posle kraceg vremena se re-

setuje.

Preko ovog registra omoguceno
je kombinovanje sumova sa kana-

lima, tako da se sumovi mogu cuti

na razlicitm kanalima u razlicito

ili isto vreme, pa se tako moze po-

stici efekat reziicitih ritmova u

jednoj kompozieiji. Osim toga,

ovim registrom je omoguceno i br-

ze pridodavanje kako jednog tako i

sva tri tona, jer ce se upisivanjem

nekog perioda tona u registre od
0-5 ton emitovati na nekom od tri

kanala sve dok u registre ponovo

ne upisemo nulu ili setujemo neki

od prva tri bita sedmog registra.

Ova druga moguenost brie se

obavlja i u isto vreme mozemo
prekinuti ili pustiti sva tri tona.

Registri od 8-10 kontroliSu am-

piitudu tona, §to se direktno od-

razava na jacinu tona. Svaki kanal

ima po jedan registar; kanalu A
odgovara registar 8, kanalu B re-

gistar 9, a l^nalu C registar 10.

Upisivanjem brojeva od 0-15 od-

redujemo jednu od petnaest am-

plituda. Ako je u nekom od ova tri

registra broj 15 onda ce se na tom
kanalu cuti najjaci zvitk. Bit 4 ovih

registara u setovanom stanju uk-

Ijucuje automatsko upravljanje

amplitudama tona. AY-3-8912 po-

seduje 8 hardverskih envelopa ko-

ji kontroliSu amplitudu tona dok

je cetvrti bit u setovanom stanju, u

&&EF21:CAl.L 66B25 :C:a . !,BD22:Km’41 ®
^

2® FOS axl TO ie®:CALL 6BD2®:CALL 1>BD23:CAL!.

30 F91HT 'AHSTBAO - Sehaaidar kao ircpolifonj ainaiaAjzar’

40 PStNT iPJIMT 'Prograa oapiaao Uxovic Sarko la Svot koapjuiara-

sa PlIKT iP«lMTiPBI>IT:PSIHT:PlIKT'Ako lallta da prokinaie progras pritisnite t.

6® rot as4e®«0 TO 4ei62ttEA0 d:POXE a.diNEXT a

70 CALL 40000 „„ .

80 DATA 62,6,14. 15.205.52. 189,62.9. 14, 15.205.52. 109, 62. le. 14. 15.205.52. 189,62,

14,56,205,52, 189.221.33, 174. 156.253,33,224. 156,56^22^^

, 169, 175.50,224.

67.40.233.221.43
1.219,68.239,64.225,

. 169.56.225, 159,79,62.2.205,52. 189,56,226. 156.79.62,4

56,50.225, 156.50,226, 156

90 DATA 62.66.205,30. 167. 192,221. 126.0.221.35,221,35,254.255,202.92, 156.205,30.

suprotnom regulaciju vrSimo pre-

ko kompjutera. Oblici hardverskih

envelopa dati su na slici 1.

Registri od 11 do 13 koriste se

za odredivanje hardverske enve-

lope i za odredivanje njenog perio-

da, Registar 13 odreduje hardver-

ski envelop, njegov sadrzaj zavisi

od broja envelopa koji zelimo da

kontrolise amplitudu tona. Na sli-

ci 2 dati su i brojevi envelopa.

Registri 11 i 12 reguliSu period

envelopa, pri cemu je registar 11

registar fine regulacije a registar

12 registar grube regulacije. Naj-

manji period koji moze biti reguli-

san je 128 mikrosekundi i odgova-

ra broju 1. Period ovde predstavlja

vreme izmedu dva susedna kora-

ka u envelopi.

Programiranje cipa

Da bi neki ton mogao da se cuje

potrebno je promeniti sadrzaj niza

registara. Ako zelimo. na primer,

da dobijemo ton C na kanalu A,

onda cemo izvrsiti sledece opera-

cije: u registre 0 i 1 ubacicemo pe-

.riod tona C, zatim demo odrediti

jednu od 15 amplituda tona (am-

plituda mora biti vcca od 0 da bi

se ton cuo) ili cemo regulaciju to-

na prepustiti hardverskim envelo-

pima (o njima cemo ne§to kasnl-

je),

U Amstradovom ROM-u, na ad-

resi bd34. nalazi se rutina koja u

registre zvuenog cipa smesta odre-

dene vrednosti. Sadrzaj koji treba

upisati treba da se nalazi u proce-

sorovorn C registru i on ce biti

smesten u onaj registar zvuenog

cipa ciji se broj nalazi u akumula-

toru.

Polifoni sintisajzer

Rutina koju smo malopre spo-

menuli osnov je muzickog progra-

ma koji imitiraju sintisajzele. Kod

vecine komercijalnih programa

ove vrste, na zalost, u jednom tre-

nutku moze se dobiti samo jedan

ton (cak i u poznatom MUSIC
SYSTEM-u za Amstrad). Program

koji dajemo pretvorice vas racu-

nar u tropolifoni sintisajzer. Sta

znaci ono „tropolifoni"? Jednos-

tavno, do tri dirke mogu biti pri-

tisnute u isto vreme, sto znaci da

mozemo dobiti jedan glas. dvoz-

vuk i trozvuk (greka rec „polifoni-

ja" i znaSi „viseglasje").

Oni koji se interesuju kako je

program napravljen neka prouce

asemblerski LISTING 1. Na LIS-

TINGU 2 taj isti program dat.je u

obliku DATA linija, zajedno sa po-

trebnim BASIC-om. Tasteri koji se

u ovom programu koriste urnesto

dirki tastature dati su na slici 2.

O
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!£] llJ]gl[fQiV]a

Treba znati da tekst oglasa treba da bude Citko otkucan

.

sa

prebrojanim reCima, naznakom za koju je rubriku (Spectrum,

Commodore ili Razno). Uz tekst treba priloZiti jedan primerak

poStar^ske uplatnice (ne uputnicel). Oglase za februarski broj

Saljrte do 10. januara, a za martovski va2e NOVE CENE i

Saijite ih do 10. februara na adresu;

*Sv«t kompiutera*. mali oglasi.

Makadonska 31. 11000 Beograd.

Novae treba i4>latrti r^a iiro-radun broj:

60801-601-29726.

NOVE cene obifnih oglasa; prvih deset reCi 16.000 dinara,

a svaka slededa re£ 1.300 dinara.

Uokvreni ogiasi; 1 centimetar na jednom stupcu je 30.000

dinara, a 1 cm na dva stupca 60.000 dinara (najmanie 2 cm
visinal).

Rok za 8ve reklamacije je 10. u mesecul U siudaju da

oglas stigne posle roka objavidemo ga u prvom slededem broju.

Commodore

BTX decoder tnodul 11 za Commodore i

miS, novo. Tel. 011/436-762.

KOMODORCI! Veliki broj starih i no-
vih igara moJete kupiti kod M&S Softa.

Pojedinaffno jedan kasetni program 500
dinara, a strana diska 1500 din. Bespla-
tan katalog. M&S Soft, III bulevar
130/193, 11070 Novi Beograd.
011/146-744.

PRODAJEM Commodore 128. 1571
disk drive. 1902 A monitor. Okidata
itampac (kolor, -24 iglice). kasetofon i 2

dzojstika. Tel. 011/536-632.

KARABURMA C64 SOFT. Direkmoja
kom oiutera snimljeni kompletiJSrtnrfl.

Isl^ Oiimpijski, NeobiCni sportovC Sa-
novi i igre, Tkre i simulacije. Rati. Stra-

teSki, Borila£ki. PucaCki i svemirski.

Legendami. Akeioni. Duel. Crtani. Po-
rno, Novembar, Decembar. Janiiar. Na
svira kasetama je pro^am za Stelova-

nje glave. Branislav Kikovif, Marijane
Gregoran 27. 11060 Beograd, tel.

011/785-490.

C-64. Najnoviji program!. Besplatan
katalog. IQub .Tina", 25000 Sombor,
Batinslu 26. tel. 025/233-84 (posle 1S<

6asova).

AMIGA
5,25" 3,5"

TRON CLUB]
Za sve programe i savete, za AMI-
GU pozovite TRON CLUB. Progra-
me snimamo na va§im i naSim dis-

ketama. NOVO! ! ! Programe sni-

mamo i na 5.25“ disk^ama. Novi
pr^rami su; Turbo Cdgp Bedroom
Olimpiad. Mega Ratala^ Scate of
Art ... itd.

Branko VeliCkovie, Milice MUojko-
vi6 3.

Tel. 011/495-957.

AMIGA
MaSina bez softvera je mrtva, a

kod SUPER SOFT-a mo2ete dobiti

sve progrdme za AMIGU po stvar-

no najnizoj ejeni u YU. (2000-2500
n. d.). Expres Paint, X-CAD, Profe-

sion^ Page, Word Perfect, Super
Sprint, F/A-18 Interceptor. Bobo,
Jiniks, Pink Panter. Sindibad, Her-
cules; su samo neki od naSih pro-
grama, 3 ako nam poSaljete i diske-

tu snimi£emo vam katalog sa opi-

som svih programa i dva besplatna
super programa po naSem izboru.

PokuSajte kod nas, logicnije je.

SUPER SOFT, Omera Maslifa 10,

71000 SARAJEVO.

COMMODORE 64/128 (disk/kaseta),

Najzad citate pravi oglas ^oveka koji

siguriio bid izabran za pirata No. 11!!

Posedujem sve ikad objavljene igre 4-

najnovije 0 kojima Citate u ovom broju.

Uslu2ni program! -i- opsezna uputstva,

pomoC poCetnicima, Azimuto-lokator.

Ako ne Zelite da budete pokradeni, ob-
radte se: Dr Cakarevskl Miroslav, R.

DomanoviCa 28/11. 11050 Beograd, tel.

011/417-371.

DOSC nudi najnovije kasetne i disket-

ne programe. Kasetni 200, disketni

1000, kompleti 3000. Besplatan katalog.

SiniSa 2iini6, 6. proleterske 29, 74000
Doboj, tel. 074/23-154.

HIT KOMPLETI za Commodore 64III

Avio .drnulaciifl. Western, Horor Kara-

te.|Bot3 FudbaUKoSarkaJ Ratni, Akci-

onJT Auto-raoto! Mafie^nje, Zimski,

Letnji sport, Avantura, DniStveni, Fil-

mski, Crtani. Sah -i- uputstvo, MuziCki.
Engleski, Svemirski. - Komplet -f no-
va kaseta -I- FTP * 750Q dinara. Profe-

sionalna usluga III Miroslav NikoliC,

2ivka JoSila 9/13, 71000 Sarajevo. Tel.

071/648-755.

C64/128 COMMODORE CLUB PRI-
STINA: Diskeme avanturc i najnovije

igre sa ili bez introa. Tel. 038/22-763.

COMMODORE 16/+ 4/C-116: SO su-

perigara 6500 dinara. Snimak garantu-

jem Standardan azimut. 007, Mercena-
ry 1,2, Green Beret 1,2, Ikari Warriors,

Maniac Death 1,2, Admiral 1,2, Alfred

1,2, Cars 1-5, Hyper Sports. C.A.D, Bo-
ulderdash 1-2, Savage Island, Russian-

chess, DuSko DugouSko, Garden, Gre-
atsampler, Anti-nova-destroy, Yie-ar-

-kung-fu 1,2, ... + 25 najnovijih. Bra-

oislav Cobanov, P. DrapSina 53/1,

21480 Srbobtan. Tel. 021/730-364.

VRHUNSKI RAZDELNICI za snima-
nje sa dva kasetofona (8000.-) i RES-
TMODUU (4000.-). Milovanovic Miki-

ca, Nemanjina 1/1, 36000 Kraljevo,

036/22-597.

AMIGA!!! Najnovije igre, program!.

Besplatan katalog. Speeij^an popust.

Tel. 075/776-116: 075/774-315.

KOMODOROVCI! Mi§a vam nudi naj-

novije igre za C-64. Snimamo same
memorijski. MUoS Vuikovifi, Vojvode
Dobmjca 40. 11000 Beograd, tel.

01/766-944.

Cc)mfnci(Jci re t>4

Svi usluini program!. Najnovije

disk igre.

011/489-21-50 • Peda.

ZA C64 najnoviji hitovi samo 200 din.

pojedinaCno ili kompleti. (&) soft, To-
polska 7, Beograd, tel. 011/457-400,

Igor.

KODAKSOFT nudi najnovije progra-

me za Commodore 64/128. Snimei ori-

ginali, cena noyolina. Auto-trke Koris-

niCki, MuziCki. lSportskif Sex i mnogi
drugi programi. Tel, o!/2/811-308 {po-

sle 14 h).

NENA
C-64, PC-128, CP/M

Super Sport, Turbo Boat Sim. Po-
vratak DSedaja... 1 k, -i-kas.-(-P-

TT— 9500 din. 2k.-!-2k2S. + P-
TT— 18000 din. Sniihci memorijski.
Veliki izbor kvalitetnih disk pro-
grarna. Katalog besplatan. TeL
018/326-580, Nil.

SNIMAMO najkvalitetnije i najjeftinije

programe za C/16, C/1-16, C-i-'4. Uz igre

dobivate upute -f- poklon igre i poklon
komplete. Katalog besplatan. Dragao
JoviiiC, Savo VujanoviC Zuco 33. 78420
Srbac, tel. 078/840-453.

COMMODORE 64 - popravke, rezer-
vni delovi, ugradnja reset tipke i kuCiS-

ta osiguraCa, AV-kabl, digitalni voltme-
tar i senzorske palice. TeL 072/21-057
(09.00-15.00).

SOFTVER i preko 30 harciversldh

dodataka u besplatnom katalogu

na Va§oj disketi. Cena naSe diskete

3.500 din. Eprom modul s reset tas-

terom u zaStitnom kuCiStu.

Tel, 054/885-104 Sony.

COMMODORE 16 - Novogodiinji foto

katalog. AleksiC Du§ko, GolubinaCka
7A, 22320 Indija, tel. 022/55-227.

MEDED SOFT VrSinio sve .softverske

usluge vezane za raCunar Commodore
128. Tel. 013/44i>182 (Mika).

C-64/128/CPM/AQiiga: Prodajem
uslu2ne programe i najaktuelnije 1

starije igre (samo disk). Besplatni
spiskovi. Radovan Fijcmber, Klai-

feva 44. Zagreb, tel. 041/S72-3S5.

NISLIJE, NISLIJE, OSTALI, Novi smo
u ovom poslu all vam nudimo kvaliiet.

Imamo najnovije i jeftine komplete. 1

komplet (40 pr.) + kaseta PIT -
6000 d. Snimamo memorijski. Tel.

018/846-684.

NAJNOVIJE I NAJBOLJE za va5 C64.
Snimam i u vaSem prisustvu. Pojedi-
naCno 400. Komplet 9000. Ratko, Stu-
dentska 4/8. 11070 Novi Beograd, teL
609-603.

PREKO 75 izvanrednih korisniCkih
programa + svi troSkovi — ISOOO di-

nars. PouzeCem. Zvati Dejana
(20-22h)... Phone 011/151-975... Kata-
logl

COMMODORE 128, raCunar, po-
sebno kasetofon C64/128. disk
1571, diojstik, miS, diskete 5,25/3,5,

monitor Phillips-80, StampaCi Ep-
son LX-800, Star LC-10. Tel.

011/347-509 1 331-753.

COMMODORE C64/PC128/CPM.
Strana diskete 500-1000 din. Komplet
na TDK kazeti 8900 din. Na domaCoj
kaseti 7000 din. PojedinaCno 200 din.
Razne varijante snimanja i slanja (pro-
verite koje). Katalog besplatan. V. Braj-
kovic, S. Vajnera CiCe 18, 51000 ftijeka,

tel. 051/426-615.

PROD.AJEM Commodore 64, kaseto-
fon. dilojstik, igre, Uteraturu (komplet-
no), TeL 025/37-794, MUo5,

PRODAJEM programe za C64/128
1 CP/M na kaseti i disketi. Aleksan-

dar Idrizovic, Zagreb, TijardoviCe-

va 44. tel. 041/312-691.

VALJEVSKl COMPJUTER CLUB - dis-

ketni programi za C-64. C-128. CP/M.
Kod nas mozete naci sve - od starih su-

perhitova do najnovijih igara (Rambo
3, Ocean, Ranger, D. Dragon, Armaly-
te. Super Sports...) a tu su i naiboiji us-

luini (Arnica Paint, Home Video Pro-

ducer ltd.). Vrhunski kvalitet - niske

cene. Rok isporuke - 24 Casa. Popusti

za vede narudibe. kao i za stare kupce.

Trafite besplatan katalog. Jovan Kova-
ievif, Karadordeva 57/11. 14000 Valje-

VO. teL 014/21-949 Ui Dejan Jurif, H.

Veljkova 38. 14000 Valjevo, tel.

014/22-162.

C.S.C.! Za Commodore 64 nudimo naj-

novije igre i intro-editorc po niskira ce-

namal Bratislav i Vladislav MiSif, I. L.

Ribara 18, 74000 Doboj, teL

074/24-0791

COMMODORE AMIGA

ITRQN CLUBI
Za sve programe L savete za Com-
modore i Amigii, pozovite TRON
CLUB. Programe snimamo na va-

§im i naSim disketama i kasetama.
Posedujemo i tematske komplete.
NOVOll! Pravimo i kratka uputstva

po zeiji.

Branko Velifkovif. Milice Milojko-
vif 3, teL 011/495-957. iU NebojSa
Artiko, Vojvode Stepe 263, tel.

011/472-870. Napravite dobar po-
sao.
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COlUinAODORE 64
NAJPOPULARNIOE IGRE JANUARA

TEMATSKI KOMPLETI

KOMPIST 82.

1 . UVE AND I£T D1E/007J.B.

2.

BET0FN OF THE JEDI+

3.

RRMBO III +
4.8.D.Z.
3.Gy£RlLA HABS

6.

TERBA FIGHTER

7.

BMX NINJA
a . FAIR OR FOOL
9.THUNDER BLADE

lO.ARTURA ++
11. SUPER SPORTS 1.

12. SOPER SPORTS 2.

13. SUPER SPORTS 3.

14.SUPER SPORTS 4.

15. SOPER SPORTS 5.

16. SAVAGE 1.

17. SAVAGE 2.

18.SAVAGE 3.

19.

TRIGER HAPPy

20.

GAPLUS +++

21.

EXCELERON

22.

paLSOIOS +++

23.

PAC-MANIA ++

24.

MARTIANS +

25.

B>RAID
26. SKATE JOUST +

27.

COUNTER FORCE+

28.

MASTER BLASTER
29 .CASTLE TERROR+++

30.

FETZ OUT 2.

31.

P.R.O.B.E.

32.

METRON +++

KOMPLET 83.

I.OPERATION WOLF++++
2.OPERATION WOLF
3.SILENT SHADOW++ 1.

4. SILENT SHADOW++ 2.

5. SILENT SHADOW++ 3.

6.

WANDERER +

7.

HUND1NGER

8.

DANCE OF VAMPIRES 1

9.

DANCE OF VAMPIRES 2

10. DANCE OF VAMPIRES 3

II.HETALPLEX +++

12.

MAD MIX -H-H-

13.

MAD MIX

14.

MEGANOVA 1.

15

.

MEGANOVA 2.

16.

MEGANOVA 3.16. MEGANOVA 3.

n. STBBET SPOM roCCEMI.^

18.

MINI BOULDER D.

19.

CAVEMAN OLYMP.2.

20.

CAVEMAN OLYMP.4.

21.

DINO RACE/2PL.
2 2 . FIREMASTER/2PL

.

23.

CLOBING/2PL.

24.

GALAXY CARGO-POKER

26.

VIPER

27.

ENDZONE
28

.

METROS

29.

R-TYPE +++

30.

BABYLON 4.

31. SLAYER 2 ++

32. OCEAN CONQUEST

KOMPLET 84.

1.

BATMAN 1.

2.

BATMAN 2.

3.

H. JORDAN VS LARRY B.l^

4.

M.JORDAN VS lARRY B.2.

5.

CRAZY CARS ++
6. SOLDIER OP TMB LIGHT

7.

AMIGA MINI GOLF

8.

HELL FI^

9.

MICROPROSE SOCCER

10.

MICRDPROSE 6A S^

11.

TURBO BOAT SIMUL.

12.

BOOMBUZAL +++

13.

BLACK LIGHT

14.

PROFF.CHESS
is .EHiLi Huaffis socrro

16. STUNTMAN

18.

DRAGON SLAYER 1.

19.

DRAGON SLAYER 2.

?n -POWER PLAY HOCKEY
2 1 . SOFTWARE MANAGER

22.

JACKY WILSON

23.

ARJON
24. SCUBA KIDZ

25.

NEVER FORGET CABMEN

26.

PACMANIA 3D SA AMIGE
2

7.

USA RAMPAGE
28.OCEAN RANGER

29.

RAMBO III/2.

30.

RAMBO III/3.

31.

TARGET PLUS

32.

C.F.T. CROWN

NAJBOLJE IGRE ZA C-64
|

1

SVEMIRSKI KOMPLET
1

1

AKCIONI KOMPLET |

1
ADTO MOTO KOMPLET 1

1

BORILACKI KOMPLET
|

1
SIHULACIJE LETENJA

|

1
SPORTSKI KOMPLET J \

1
duel KOMPLET

[

j
KORISNidKI KOMPLET

|

OBRAZOVNI KOMPLET
engleski jez./taatenatlka

1

RATNI KOMPLET
|

1
tlAJBOLJE IGRE 1988.

|

PORNO KOMPLET

• nE.1 ^
,

cvavT KOMPI£T SADR^I I TURBO 250, PROGRAM ZA ^TELOVAMJE GLATO

KOMPLETI EU EHIMLJENI HA KVALITETNIH NOVIM,NEKORISCENlM

TAMA (BASF^traka)

.

rK0M7L^ET+l«SETA+PTT=l 1 . 000-din . 2 . KOMPLETA 20.000-din . 3 . KOMPLETA 29 . OO^din

.

ZA SVAKI SLEDEc'l NARU£ENI KOMPLET PO 9000-din . PLACANJE POUZECEM

Commodore 64/128 Hardware Computer-Kabel Commodore C 64/C128

RAZDELNIK
ubecotj ZA pruojuCivanje
EVA KASL’ia:aiA

NOVO SENZORSKI JOYSTICK
nepogreSiv u rado
10 PUTA BR2I OD OSTALIH

*LED DIODA
OSAM PRAVACA-NEPOGRESIVO
*AUTO FIRE 4- FIRE

0 a®
C-6A/128 za TV cena: 28000-

^lOFI

*VFHLNSl«l IZRW3A
UVDZNI EI£24ENn
*IC-^E5^Na[J0GUA
*AUDIO I VIDEO KCNTBOIA

*6.ra:JLlMA RADA
eetcauno uputsivo
*GARANCUA S.meseci

centronlks kabl 2^
C-64 i epson printer '

CENA: 80000- din.

posebno program za C-64
sa disketom 15.Q00-din

SyE VRSTE KABLOVA ZA C-64

monitorski .video .skart

U D R U 2 I V A C

tv antena i racunar mogu biti

stalno povezani sa televizorom

CENA:22. 000-din

CENA:66.000-din+PTT

POglEDITE RACUNAR gCKCVA

reset TASTEK JEENCSTAVNO
UIAKNE FOZADl C-64

CENA:11.000-din+PTT

DRAGAN JAGLIC^JURIJA GAGARINA 158/19,11070

****** NOVO ******

SERVISIRAJTE SAMI DISK

detaljno uputstvo sa sli-

kama za odrzavanje 1541

diska.Stelovanje step mot.

podmazivanje klizaCa

DISKETA sa programima

DOKTOR 64, CHECK DISK

KOPJUSTAGE 1541-podesavanje

glave diska sa kompletnim

priborom jampula maziva

_
CENA K0MPLETA.:35.000-din.

NOVI BEOGRAD, tel. 011/156-445
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SVIETSKI KORISNICKI PRO-
GRAMI ZA COMMODORE 64!!!

Komplel K/89: Amiga Paint, Mini
Office II, Giga Cad, EMS-DOS
Emulator. Makrotext i Data, En-
glish Cad, Geos, Image System,
3D-desigit, Art Studio 1-2, Wizaw-
rite, Esay Script, Spectrum Emula-
tor. Paint Box. Simons Basic IT,

Graph 64, Real Writer, Forth, Pas-
cal. MAE II. Dismon, Copy 190...

Poklon kupcimma besplatna uput-
stva za Geos i Dismon. Jedno uput-
stvo za koriSienje koSta =1500.
30 korisniCkih programa-(-nova ka-
seta-fPTT = 8000 dinara. Profesio-
nalna uslugall!

Miroslav NUcoIid, 2ivka JoSila
9/13, 71000 Sarajevo, tel,

071/648-755.

SNORKY SOFT 024/38-314

Imamo sve §to i drugi, samo Sto su
na§i program! (igre) 100% isprav-
ni!l! Kaseta sa 25 igara - 8000-)-P-
TT. Dobri disketni program!. Trazi-
te na§ katalog. 2elite kvalitet, pozo-
vite;

SNORKY SOFT - MERKOVlC: Z.

24000 Subotica
I. Milutinoviia 71/12

C-64/128

Kl/89: 40 najnovijih igara -l- Turbo
sa vaSim imenom-f kaseta -t-P-
TT-9500 din. Snimam memorij-
ski. Zoraa Vaii, Ive Andrica 23a/l.
26000 PanCevo.

SRECNU NOVU '89 2ELI
VAM

CHIP SOFT
- Novi i stari programi;
- Usluznjaci i igre;

- Kablovi, uputi, besmrtnosti;
- Rasprodaja softvera iz '88: Home
V. P, Video Titles, G.A.C; Dizajnet
Pen; Video Digit; Arnica P. ...

Tei. 025/79-009

HAMMER SOFT-F
nudi vam za Commodore 64/128 i

Spectrum 48 k:

- stare i nove hitove. pojedinaCno,
u tematskim i hammer kompleti-
ma,
- za C-64 najbolje Introeditore,
- usluJni komplet: Arnica Paint,..,
- za Spectrum super Haker kom-
plet

Tel. 011/446-008S, Boban & SaSa

INFERNO 2001 Intro editori za kasetu vrhunskog kvaliteta sa opcijom za me-
njanje sprajtova (!!!) i opcijom sa kojom se svaki Hotline intro editor moie ug-
raditi na bilo kojoj igril Intro editori Hotline, Zenith. Fusion, Bros,... kao i naj-

R^loo5^§im®
^ kompletima ili pojedinaCno, Komplet -i- kaseta -(-P-

Y'
21/16. 91000 Skopje, tel. 091/424-266 Zoran, lU

091/417-567 Zvonko.

I
MARKir& VOIVO^

THE SOFTWARE LORDS

FROM THE VICTORY

GROUP!
U eri najkvalitetnije ponude, mi smo uvek u vrhu sa svojom ponudom a naroCito
KVALITETOMI Za ovaj mesec pripremili smo vam tri nova kompleta u kojima su
najnovije igre, nabavili smo ih po ko zna koji put pre ostalih pirata po§to se mi ne
snabdevamo u YU. ved nam programi stifu direktno iz Engieske iii Nemafike,
CENA KOMPLETA JE 11000 din. (bez kasete i ptt). Cena na§ih C45 i C90 kaseta
je kupovna cena u trgovinama (ako ielite moiete poslati i svoj'e kasete!). Svaka
kaseta sadrit: 30-35 igara, T.250, azimuta i DEMO sa spiskom Igara. Na tri naru-
dena kompleta dobijate detvrti BESPLATNO, samo se kaseta plada. Po jedan prt-

merak dasopisa VICTORY MAGAZINE dobijate besplatno ako se pretplatite kod
nas! Pretplatom ste sebi obezbedili najnovije igre i to sa popustom od 30%
KOMPLET 57; BATMAN, BATTLE FIELD, SOLDIER OF LIGHT, ARGON, X - TER-
MINATOR, CRAZY CARS (napokon), ZOOM, SHOUT OUT, THUNOERBLADE
1-3, JORDAN VS. BIRD ONE ON ONE BASKETBALL 1-4. STUNDMAN MINIS
ROAD RIDERS 1-3, J, W. DARS...

KOMPLET 58: po 30-ak najnovijih igara Sto de stidi do iziaska Sveta kompjutera.
TEMATSKI KOMPLETI su sastavijeni od NOVIH I NAJNOVIJIH igara (kao i uvek).
Spisak igara u tim kompletima traiite preko telefona!

NaSi tematski kompleti su: UNIVEflZALNE SIMULACUE IaSpORT 12,31 KA-
RATE 1,2, COMMANDO 1A RETROSPEKTIVA U SPECUALACTAMrSKA-
TING, ARKAONE RETROSPEKTIVE 1A AVANTURE. SIM. LETEMJA, SVEMIH-
SKl, SUPER GAMES, WORLD GAMES, RACING. Pored ovih imamo 1 starije me-
sedne komplete a to su: 56, 55, 54. 53, 52, 51 . 50. 49, 48, 47, 46, 45, 44 43 42 41
40 itd,

Spisak tih kompleta imate u ranijim brojevima 'Sveta kompjutera a za ostale se
raspitajte na telefon 024/21-557 MARKIZ - PAPDI III 024/21-152 VOIVOD - VI-
KTOR, ili piSite na adresu: CARA DUSANA 3, SUBOTICA.
Ako umesto ukradenog 2elite ORIQINALNf VISOKOKVALITETNI INTRO zovite
013/813-850 SHIZZCAT (MITA) III 013/811-962 MR. PRO (DULE).
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THE BEST TRADE WITH THE BEST

KEF ALO SOFT
oil DUSUN M InA VUCKOVlCA 22/13

4444.858M MIVII\J>\ ilOOO BEOGRAD

Nainoviie igre i utility za vaSu prijateljicu

ni;/'vr5Dar> ®f??mR''™CKSviCA 22/13, TEL.Snimamo na vaSJtn i nasun uisrc^..^.

KEFALO SOFT. liOOO BEOGRAD. LJUBE VUCK'

011/4444-858 (DULE)

MIDDLEMAN® C-64

OBRATITE PA2NJU

Danas kad svaki osnovac otvara softwersku kuCu teSko je naSi pravi izbor kva-

NeSeSate lertnim kompleHma, loSe snimanlm na nekvalitetnim Kasetama,

niti o^aSrra 'ed?s“”nde naslo^ propioani iz stranih iasopisa, Cena ,e ogleda-

lo fcvaliteta, jer ko bi snimao oko trt sata za 2000 dinara.
. . ^ <rtalnih

Nkmo Cesto u OElasima ier posedujemo znatan broj „pretplatnika q. stalmh

kupaca kojima jldnom meseCno 5aljemo kasetu (C-60) ‘

rKijih programa koji su izabrani iz gotnile programa kop nam sUgnu to-

kom meseca i svrstani u meseCne hit komplete.
n.,r,i,- R9«Wf»t

DKemtorn'crami Mm + + ,
Speed TJjn Race 11+

+/ unc'etot
tison Pole Position II, Target Renegade D, Terrorpods, Typhoon 1-3, Uncelot

fe^okl^^^^ntaij i hit kompletjannara ’SP kop tnoiete narn«ti veC

Cera ovog kompleta je 5000 dinata + kaseta + Basf traka (5000) +PTr (3000).

Sve infonnacije na tel. 037/25-524 (Srba).

NAJNOVTJl programi na disketi ili

kaseti za va§ C-64. Komplet od 20

programa po vaSera izboru, iH po-

jedinaCne igre naru£ite na Touch

Soft. Karpoleva 7, 11000 Beograd.

Tel. 011/558-815 ili 587-587.

KOMODORCI!
Najnovijc igre za kasetu (450)

Disk igre (1400)

Komplet usiuznih kaset.

programa (30000)

Disketui usluini program!

(od 3500)

Komplet za poietnike (2000)

Telefon servis od 17 fiasova.

Isponika odmah.

ARS SOFT, Drugi bulevar

34/52, 11070 Novi

Beograd, tel. 011/131*641

SPECTRUMOVCIill Pojedinaena pro-

daja programa po ceni od 200 (-1-4000

dinara za kasetu). Imamo sve. Katalog

nije potreban, samo pozovite

011/430-000 i naruCite orailjene igre.

PINK&FLOYD Inc.

SPEKTRUMOVCI i komodorovci,

TRIOSOFT vam nudi; vrhunsku kvali-

tetu, hit-igre, brzu isporuku, niske cije-

ne. Uvierite se! Besplatan katalog. Tel.

041/710-040.

tOMMODORE PC-UB^
PROGRAM!. UPUTSTVA

. Boris BakaCgAB^twc i

lEMtCWEC. 42300 C«COV.«C^ T*i*fon ; C042J Bn-03e

Sui nowi i atari disk pre^-

roBi, koo i bBsplolon opii-

pon kotologl

HOTLINE
ragpen/W Biy IWlin/
,Tto iiiis^jsssl SlfiV M MTlTL

Kortonici Cfr4/t26, (tog«Hk) M

prwt aosjeflujem iwjnovlje I Mpolja

dtsk proflrame. Hsmo oa tre&oju

veiKt ogiosl ter ifnomo provjerenu

kvoHiatu ustuge i ime. Obrotllo iwm

LU5^**EW^R pm.

ra. 0.5/85.76

SRETNU NOVU »89. GOOWU I I

Me SOFTWARE! SPECTRUMOVCIl
Naibolie i nainoviie igre u kompletima od 12-14 programa. Komplet 4000 dm

+ &seta (S.500 din) + FIT. Rok isporuke 1 dan. Kvalitet programa i snimka

KoSplemlPtast Ninja 2 (6 programa). Guerilla War (3 programa), Ei Butre -

K„™’ieKtagn'’dX=Pprogram^^
Warlock, Samurai Warrior, Daley Thompson Olympic Challenge (5 progra

KoLplet 110: Barbarian II, Empire Strikes Back Road

Ashes of Alucaid, Woltman 1, Woltoan 2.
Wolfn!“ 3 Snraker, 2088.

Komplet 109: Alternative World Games (6 programa) ^s Vegas 2, Fruity,

Don't Say It, Stunt Bike Simulator, Sir Loin Crime
,,, 1

Komplet 1081 Summer Games (3 programa), “PP'"
Capitan Sevilla 2, Silent Shadow (3 programa). The Fury, Sword Slayer, Final

Komplet 1071 Impossible Mission 2 (2 programa), Ninp Scooter

1943’^Pacman's Revange, Dark Side. Mercenary 2, Vindicator (2 programa),

Sri“?r96Ss““Span,er, Uhours of^
S2“?Sg aock'’car Champ, Mental Atmy, Football Manager 2, Black Beard,

kS”. ?o1‘psP» (2 programa), Octan, Overkill, Street Fighmr (2

ntog?ama). Marauder, Mumphrey, Five Aside, Mmd Filter (3 pro^ama).

Vnmn.pt 104- MctroDolis Dvnastar Mission, Genus, Prowler, Mad Mix. H.

5 B^aVlttackS ScS Conut (2 programa). Blood Brolhers, Star wars

2™l«°rrn”s'hackled (2 or.) Beach Buggy, Unitrax, Metalix, Desolatot (2

pr.). Street Sports Basketball (3 programa), Mickey Mousd (2 pr). Bionic Com-

KoSllleUM'- Tanium. BMX Kidz, Soldier of Light (2 programa) Teladon. Sta-

te Crazy. Cross Wize (2 pr.), Action Force 2, Hercules. Gnome Ranger 1. Gno

NajboKre 16; Platoon (2 programa). Nigeel

mal Garfield, Dan Daree 2. International Karate Plus. A. T. Fighter, lour tne

Force (4 programa). Jetbike Simulator. Holliday m Sumaria.

Naibolie iere^lZ; Basket Master, Crazy Cars, Rastan. Ikan Warnors,

„51 S°de !?ms. Gun Boat, Rolling Thunder, Sport Aid '88, Shanga, Karate, Sa-

Na'jbolje igre 18i Arkanoid 2, Tetris (2 programa), B“SW Boy, Oiarlie Oiipljn-

Vh;°;.’i Karate 2, Target Renegade (2 programa). Mask 3, Turbo Girl, Rollaro

NaiMje”^ 191 Flint,tones (2 pr.), BMX Kidz, Vixen Ba^ll Breaker 2, Street

Hassle, North Star, Action Force 2, Bionc Commando (2 prj-

MoihniiF 20- Street Fighter (2 programa), Blood Brothers. Over Kill, SKaie

Cri^. Pink Panther (2 programa), Sophistry. Football Manager 2, Mercenary

NartiSlfeSe ?1:' Empire Strikes Back, Barbarian 2. Earthiight Beyond The Ice

Palace. Stfeet Sports^Basketball (3 programa),

ce Impossible Mission 2 2 programa), I^s Vegas 2, Simulator.

Zoran MUoSevi6. Pere Todorovi6a 10/38, 11030 Beograd, tei: Q11/5S2-895

UPOZORENJE ZA VLASNIKE
SPECTRUMA!

Ukoliko ne naruCite na§ besplatni

katalog NIKADA necete saznati Sta

ste propustili, a kada saznate,

da ve£ biti kasno. Za one koji ne

znaju, na§ telefon je 011/428-359, a

iurite!

POVOLJNO prodajem Spectrum 48,

Kempston interface, joystick Quick-

shot-2, 170 igara, puno literature. Tel.

081/11-423.

CLASSIC SOFT nudi najkvalitetnije,

najbolje. najnovije programe za Spec-

trum. Proverite. Studentska 14/6, Nem
Beograd, tel. 011/695-084.

spi'X’/nuiM
Ovog mjeseca nudimo vam sljedede program^

- DECATHLON '88

- BUTRAGUENO FOOTBALL
- BARBARIAN 2 - Original

100“/o

- THE LAST NINJA
- SAMURAI WARRIOR
- MEGANOVA
- SUMMER GAMES
- VINDICATOR!
- ALTER. WORLD-GAMES

*

- 1943

riipna iednoB oroBrama je 800.- (mnogi programi su iz viSe dijelova) + taseta

na\edovne mjeseCne komplete s Popu«om od

20-X?ijena ?edSv°nog\o^pleta je 4000 - R^^^^
na adresu; Almir Osnmnovit, Trg P. Kosorida 8/113, 71000 Sarajevo, tei.

071/653-896.

- THE LAST NINJA 2

- GERILA WARRIOR
- NIGHT RIDER
- RAMBO 3

- HOPPIN MAD
- THE FURY
- ALIEN SYNDROME
- SILENT SHADOW
- IMPOSSIBLE M. 2

-ROAD BLASTER

^pfrtrum ffllub

Specijalac 1: Last Ninja II, Operati-

on Wolf
Komplet 115: Boot Camp. Delfox,

Explorer 31, Paradise Case. Formu-

la One Stox, The Force.

Komplet 114. Alien Syndrome, Ni-

ght Rider. Basil (ceo). Warlock. Sa-

murai Warrior, Daley Thompson

Olympic Chaltange

Komplet 113: R. Blaster, Empire

Strikes Back, Barbarian, Ashes Of

Alucard, Wolfman. Snooker, 2088

Komplet 112: Alternative World

Games. Us Vegas 2, Fruity Don t

Say, Stunt Bike Simulator, Sir Lo-

SPEcijALNI POPTOT: ^

RUCENA KOMPLETA DOBOATE
lEDAN BESPLATANIIlIl

Zvezdan Pavkovii, Bulevar Lenjl-

na 13/14. 11070 Novi Beograd tel.

011/148-592. Radno vreme kluba;

radnim danom 19-21 h. subotom i

nedeljom 10-17 h.
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MALI OGLASI

NAJNOVIJl hitovi po najpovoljnijim cijenama; komplet + kaseta + PTT —
9000 din.

Kvalitet zagarantovan. Nezadovoljnima vradamo novae, katalog besplatan.
K61: 14 najnovijih hitova!

K60: Powerama, Stunt Bike Simulator, Alternative W:G. Pegasus Bridge.
K59: Summer Games, Death Before Dish. Time Flies, Unitrax, Ript Otf.

Radovao Boio, S0270 Vela Luka, tel. 050/S2-393.

SPECTBUmDUO
Svi program! za vaS SPECTRUM na jednom raestull! Program] se nalaze u
kompletima (komplet je 4000 dinara + kaseta + PTT), a moZete naruCiti i po-
jedinatno svaki program (800 dinara komad). Rok isporuke je 24 fiasa, kvalitet

je zagarantovan.
Komplet 96: 14 najnovijih iznenadenja!!! ProveritelH
Komplet 95: Last Ninja 2 (najzad je stigao), Guerilla War, Motor Bike Mad-
dness...

Komplet 94: Daley Thompson's Olympic Challenge. Night Rider. Alien S3m-
drome, Meganova, Stock Car...

Komplet 93: Samurai Warrior, Road Blasters, Barbarian. Empire Strikes Back,
E. Butragueno Football.

Kompleti: Auto-moto trke, BorilaCke veStine, Ratne igre, Sportske simulacije
1-2, Simulacije letenja, Sahovi i druStvene igre.

Kompleti: Usluzni 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 sa oko 200 najboljih programal!!
PREDRAG DENADIC, D. Karaklajida 33. 14220 LAZAREVAC, tel.

011/811-208.

011-811-208

SPEKTRUMOVCl!!! Star Software.

Najnovije, najkvalitetnije. najpouzdani-
je. Program! u meseCnim, tematskim,
hit kompletima (2300) 1 pojedinacno
(400). Bojan. Tel. 011/604-898.

SPECTRUM 091/256-000

Besplatan katalog i ubedljivo NAJ-
NOVIJE PROGRAME. Sve iz osta-

lih ograla plus S kompleta do iztas-

ka broja.

Vladimir Nikoloski, Partizanski
odredl 101 3/2, 91000 Skopje.

PRODAJEM Spectrum -t- 3 sa svom
pratecom opremom + 20 disketa, pod
garaneijom. Sa$a PavliCid, Cernik
110/1, S1219 Cavle, tel. 051/443-784.

Razno

APPLE 11 - ENTUZIJASTI! Postanite
clan ageneije Crvena jabuka i proSirite

svoju bazu software-a i literature. Iz-

mjenite iskustva sa ostalim dlanovima
u zemlji i inozemstvu. Osigurajte orga-
nizirani servis i nabavku djelova. Tnfor-

maeije: Lizatovic Hrvoje, 41000 Za-
greb, Borongajska 58a, tel. 041/263-363
i 431-118.

ROBBON INKER-SERVIC vr§i obnav-
Ijanje i zamjeau svih vrsta traka za va§e
pisaCe. Produzite vijek VaSih ribona i

u§tedite 505^ vrijednosti. informaeije;

Lizatovid Lidija, Borongajska 58a,

41000 Zagreb, tel. 041/263-363 i

431-118.

DISKETE svih formats. Povoljno. Tel.

011/436-762.

POVOLJNO prodajem kompjuter Spec-
trum sa svom opremom. Tel.

012/228-324.

KATALOG programa, literature i haro-
vera za ATARI ST! Vladimir Odeljan,
Staredeviceva 12, 42000 Varaidin, tel.

042/41-120 i 43-258.

AMSTRADOVCII GONZOSOFT vatn
je pripremio najnovije i tematske kom-
plete za CPC464. Katalog besplatan.

Tel. 036/61-854 (Dejan), Dubrava 306,

36210 V. Banja.

DRAJV 3,5 za Commodore 64 i 128, ka-

setofon i palice. Tel. 011/584-947.

ATARI XL/XE: Turbo MC interfejs, za

sve kasetofone!!! Samo 19.500 din! Tel.

015/20-740.

AMSTRADOVCI! Najnoviji program! u

kompletima 1 pojedinadno. Snimam di-

rektno iz kompjutera. Trazite bespla-

tan katalog. Tel. 011/422-871, NebojSa
Jolid, Vojvode Sime Popovica 4, 11000
Beograd.

PRODAJEM disk 1541 za Commodore
64, tel. 011/561-564.

Servis personalnih racunara
XT/AT PC

- zastupamo Mraz Electronlk Iz MInhena
- savetujemo u vezi sa izborom XT/AT PC I Isporudu.
jemo po|edlna£ne periferne Jedinice

- garaneijski servis za firmu Mraz Electronlk
- pozovlte nas, poslademo vam besplatne prospekte

I cenovnike proizvoda

EPROM MODULI ZA COMMODORE 64/128
1. Turbo 250, Turbo 2002, TurboTape II, turbo Pizza. Spec. Fast, Profi

ASS./64, Monitor + podeSavanje glave
2. Dupiikator, Sistem 250, Turbo 250, Fast Disk Load Top Monitor.

Tornado DOS (Ram, Ver) -i- podeSavanje glave
3. Turbo 250, Turbo 2003, Intro Kompresor/Tape, Turbo Tos, Top

Monitor, Spec. Fast -i- podeSavanje glave
4. Dupiikator, East Copy, Copy 2002, Turbo 250, Fast Disk Load

+ podeSavanje glave
5. Dupiikator, Intro Kompresor/Disk, Fast Disk Load. Turbo 250, Profi

ASS./64

6. Turbo 250. Turbo Tape II, Spec. Fast. Turbo 2003. Turbo Pizza.
+ podeSavanje glave

7. Simon’s Basic
8. Easy Script

9. Intro Kompresor, Tornado DOS (RAM. Ver). Profi Ass./64, Monitor
49152, Turbo 250

10. Wizawrite, Turbo 250, Tornado DOS, Fast Copy. Copy 190, Giga
Load, + podeSavanje glave (32 K)

Prodaja modula u Beogradu tel: 011/332-275

11. Modul Miss Pacman - igra

12. Phoenix
13. Popaj
PloSice su profesionalnog kvaliteta sa metaliziranim rupicama i zaSti-

bene zelenim lakom. Svaki modul ima ugradeni taster koji resetira sve
programs. Garancija 1 godina.

Rok isporuke - odmah. Cena pojedinabnog modula je 63.000 din.

SPECTRUM
- Kempston interfejs za palicu za i$

- palica za igru (joystick)
- folija za tastaturu (membrana)
- servis opravke

COMMODORE .

- palice za igru
- Tornado DOS za C 64
- taster za resetiranje
- audio/video kabel za TV (Scart)
- Eprom moduli
- CP/M modul + sistemska disketa
- rezervni materijal, disketa
- servis opravke

ATARI ST 260/520/1040
- servis opravke
- proSirenje memorije na 1 Mb

SERVIS PERSONALNIH RACUNARA, Verje 31 A, 61215 Medvode
Sve informaeije na tel. (061) 612-548, veki dan od 14-19, subotom
1 nedeljom od 8-12 sail.
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ATARI
MaSina bez softvera je mrtva, a

kod SUPER SOFT-a mo2ete dobiti

sve programe za Atari ST po stvar-

no najnizoj ceni u YU (1500-2000

d ). GFA Assembler, Calamus. Sig-

num 2, HBJ Paint, Tex, F/A-18 In-

terceptor. Bobo, Mickey Mouse.
Gauntlet 11, Star Glider U, Hercu-

les, Sindibad; su samo neki od na-

Sih noviteta, a ako nam poSaljete

disketu snimifiemo vam katalog sa

opisom svih programa i dva bes-

platna super programa po naSem
izboru, PokuSajte kod nas, logienije

je,

SUPER SOFT. Omera MasU^a 10,

71000 Sarajevo.

PRODAJEM ZX Spectum 48 K, kori§-

cen. Tel. 011/670-083.

PRODAJEM StampaC Epson P-80. Tel.

011/146-649.

PRODAJEM Schneider CPC 464, zeleni

monitor, literatura i kasete. Tel.

023/61-146.

PRODAJEM dvostrane diskete 5,2SG
kao i IMB PC AT/XT kompatibilnu tas-

taturu. Sve vrio povoljno. Zocan Jere-
mit, Nadeide PetroviC 4, 34000 Kragu-
jevac, tel. 034/216-126, 214-150.

40 NAJIGARA mjeseca — 4000. Engle-
ski (30 lekcija) - 3000 dinara. Adresa:
.Sigurno Load Error", tel. 079/22-645.

DtlRLAN - LITERATURA: Novi na-

slovi i ovog meseca sniJene cene i po-
pusti originalnoj literaturi (knjige) iz

SAD-a. Softver i hardver Apple i PC ra-

Cunaxa. Umerenc cene, isporuka od-
raah. Traiite besplatan cenovnik. Vla-
dislav Petrovid, lOijaievadka 147-11/12,

18000 Nii, tel. 018/713-836 od 17 do 22
dasa.

MSOFTia
AMSTRAD-SCHNEIDER:

Traiite pravog pirata? Samd kopi-

rati i napladivati 3000-4000-5000

din jedan program je najmanii pro-

blem (malo posla, puno para). Pot-

pisari se bilo gde u maSinac, nadi

POKE-ove za bezbroj livota je veC

ne§to! Prevesti NAJTRAZENIJE
programe, to je posaol Tko ima
preveden mestarnle? Jedino mi
imamo preveden Tasworda 6128!

Samo mi imamo originale tih pre-

voda! Za besplatan lutalog progra-

ma nazovite ill piSitfe.

Marijan Medur, Sela 5, 44000 Si-

sak, teL 044/24-945.

ORIC NOVA 64! Sve Sto vam treba

za rad sa Orikom, nabavite kod
nas’! Snimamo iz kompjutera oko
100 najnovijih i najbnoljih igara. Iz-

raduiemo kavlove za povezivanje.

Orika sa; TV-om, monitorom, kase-

tofonom... ltd. Imamo i dzojstike-

-interfejstelM. a i sve ostalo na tel.

015/20-740... 015/20-740, Nenad
Smiljanic, Bore Tirica 75, ISOOO Sa-

bac.

ATARI HOUSE
vam nudi:

Sve igre, odabrane usluine progra-

me, literatum, poklon pakete, raz-

menu, tK'alitet! Katalog 1000 din.

Dragan Rebic, Biledl^ 11, Beog-

rad, tel. 011/465-110.

^ELEKTRONIK

m‘oi

995,-.

1.970,-.

prodaja IBM PC-XT, AT, Intel 80386 kompatibil-

nih racunara, periferijska oprema - stampaci, dis-

kovi, TTL i EGA Monitori...

OSNOVNA KONFIGURACIJA XT vec od DEM.

AT - 12 MHt -I- 512 Kb RAM vec od DEM.

Garancija 6 meseci. Servisi u Jugoslaviji na preko

30 mesta.

Za pojedinacne komponente i infonnacije obavestenja

na telefon 9949-89-59 59 20, na nasem jcziku. Radno

vreme od 10 do 12 1 13 do 16h.

Telex 5 212 752 mraz d
Schillerstrasse 22/III sprat

8000 Miinchen 2, Deutschland

Uplate na konto Hypo Banke Munchen
Kooto-nr. 183 0213 542, BLZ 700 200 01

ATARI: Prodajem flopi disk SF-354 sa

izvedenim lupajanjem za dodatni

NEC-ov drajv kao i sa mogucnoSdu se-

lektovanja. ‘Telefon: 011/444-5093.

PROFESIONALNI PREVODI:
KOMODORE 64: Priruenik

(10.000)

,
Programmer's Reference

Guide (12.000), MaSinsko progra-

miranje (10.000), Grafika i zvuk

(7.000)

,
Matematika (S.OOO), Diks-

-1541 (S.OOO). Uputstvo za usluzne

programe: Simon’s Basic, Multip-

lan Praktikalk po (3.000). Vizawri-

te. Easy. Stat, Graf, Supergrafik po
(2.000) u kompletu (55.000).

SPEKTRUM: MaSinac za poCetnike

(12.000), Napredni maSinac (10.000),

Devpak-3 (3.000). U kompletu (19.000).

Rom-rutine (knjiga) (20.000).

AMSTRAD/SNAJDER: PriruCnlk

CPC464 (knjiga) (20.000), Locomotiv
Basic (12.000), MaSinsko programira-

nje (12.000). Uputstva za usluine pro-

grame; Masterfile, Devpak, Tasword,

Paskal, Multiplan po (3.500). U kom-
pletu (45.000). PriruCnik CPC6128
(knjiga) (20.000).

„KOMPJUTER BIBUOTEKA", Bate

Jankovi^a 79, 32000 Ca£ak, tel.

032/30-34.

yU-set karaklera za 24 i 9-pinske

F.pson i dr. Stampaie i grafiSke kar-

tice racunara. Tel. 011/347-509 1

403-205.

Apple n C, E racunar. posebno

drug! diske, uputstva, pro^ami, li-

teratura. Tel. 011/331-753.

Monitori visoke rezolucije NEC-
-GS Multisync Monohrom, Color

EGA, VGA, kartica VGA, zeleni

TTL monitor. Tel/ 011/331-753.

C64 Hardware: usporivaC (30.000), fre-

ezer (10.000), reset modul (10.000); ug-

radujem reset u sve raCunare, ZX81
Software. Zinajif; M.. UstaniCka 56/40,

S6223 Borovo.

IBM PC program!. Razmena. Diskete.

Zoran MUosavljevit, Splitska 9/8.

34000 Kragujevac.

A ATARI ST
PnOOHAM :

- QFA BASIC Sai.TURSO C, LASER C, IMAOIC

STAD IJ. CAMPUS IJ. no«i SUPERACC lU

QAME CREATOR. BUTTER TOS, ASSEMPHO. .

- INTERCEPTOR. OARPIEU), STAROOOSE, 8090
STRP POKER . CVBERNCKO, STAROUDER 9..

UTERATUU :

- GFA BASIC 3T>. 06 MAN 4J], SIONUIM 200.
ANATOMY. OEM. Ul BOOK fit 200 niibri

- PROGRAMSKI PAKET1 ZA POCETMKE

s OAVOH ujEVtJ. kauterne tt. saooo sPLn
9 (05B1 S6B— 4A3 k4Ulo9 15 utr, 2000 dui.

A aTARl ST A pI?)

tlalaovlU ciofluml. dUkaca 1 Ulataiiua (na aipakobivaukom 1 acgletkom Jaziku):

I k PROSPEHO FORTRAN vZl (GEM), PRESENTING THE ATARI ST, PUBLISHING PARTNER,

1 SUFERBASE PfWFESSIONAL,THE C PROGRAMMING LAN(5UAGE. UNDERSTANDING C.

C AT A GLANCE . THE MEGAMAX C MANUAL . GFA BASIC v2,02 , ST INTERNALS

.

BOOKS MCdBOOO PROGRAMMERS REFERENCE. ATARI GEM PROGRAMMER’S REFERENCE...

^ OMnaWN BASIC v30. CYBER PAINT.GFA MOVIE. VAN GOGH. EXPANDER. DISK SPEED

1 1 UP, A COPY vlXE, COPT STAR v3.0. MEGAMAX LASER C. STAD vU. JACK DESIGN.

1 1 JACK PAINT. INTERPRINT, GFA ASSEMBLER. START KEY. LINK WORD. DISK ROYAL,

UTlUTlXa pACnCEH. UNISHELL, BUTEH OK.. VIRUS DESTRUCTIOV SET, KUCNI MENADZER...

1=^ SUPER HANG ON. SUMMER OLYMPIAD '88. DALEY THOMPSON ’88. FIRE AND FORGET,

1 1 MONO ARKANOID. TYPHOON THOMPSON. SCREAMING WINGS. BATTLE SHIP. SKRUL.

1 1 DEFLECTOR. STAR QUAKE. MANHATAN DEALERS, SUPER SKI, STRIP POKER U •
,
ZYNAPS,

OAMIS maNIAX. bomb 1A(CK. over lander. HOT SHOT. URIDIUM. PUT U SREDlSTE ZEMLIE...

Zeliko ATramoTid Darko Wolf

P^orska26 011/670*683 ^ 011/473*558 Brade Jerkovie 151

11070 Beograd U050 Beograd

D
M
C

c

K
I DISC MASTERS CREW 1

l»

DtOJSTEK (KvikSot Jl), najbolja

palica za igre za komodor i spek-

trum, Interfejs Kemston za spec-

trum, Komodorov kasetofon, pro-

dajem, Saljem pouzeiem. Tel.

011/563-334.

AMIGA! Bob Moran, Backlash. Stat

Wars (po filmu). Space Racer, Mundial

Italia '90, Road Raider. Vuper, Buble

Boubie. Menace. Battle Chees... V^inu
prograiTia koje posedujemo u Jugoslav!-

ji raozete naiSi samo kod nas. Telefoni

075/584-586 Sa5a i 075/582-764 Boris.

LONELY CRACKER MAN
ZAJECAR Otg/Zt-Oin

L.C.M. je najbolji snabdevaC sa

svim novitetima za ATARI ST,

L.CJH. vam nudi najnovije igre:

- Elite, Jinks. R-tipe, Spliting Ima-

ge, Operation Wolf, Emanueia.
L.C.M. vam nudi najnovije fantas-

tiCne muziCke programe;
- C-LAB Creator, Simphony-ST
(cena originala je 1.000 DEM)
L.C.M. je u kontaktu sa najboljim

grupama u Evropi za Atari ST i po-

ziva Vas da preko L.C.M,-a naruCi-

te bilo koji program koji vas intere-

suje, a nemate.
Svi programi u Atari ST rubric! po-

tiCu od L,C.M.-a.

SLOBODAN MILOSEVIC
NASELJE ^AVNOJ" C-1 1/39

19000 ZAJECAR
TELEFON: 019/21-010 (od 17 do

PRODAJEM Cameron Handy Scanner.

-

rezolucije 200 taC./inC. 1 IBM PC XT
klon sa 20 MB tvrdim diskom, Danko
Milosevie, tel. 071/545-061; 524-375.

PRODAJE SE, ATARI ST. 1 MB. TOS u
ROM-u, minitor, dve disketne je.dinice.

Poklanja se mnogo programa i literatu-

re. M. Kar^aSevi£, Bor, tel.

030/38-563.
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MALI OGLASI

Landsberger Str. 191

D-8000 MOnchen 21
Telefon 9949 89 57 72 09
Telex 52 184 29 game d

Naia najnovija ponuda - baby AT, u konfiguraciji;

-6/10 MHz; 512 K
-flopi disk 1,2 Mb
- napajanje 180 W
- Hercules kompatibilna kartica

- tastatura 101 ASCII
- hard disk 30 Mb, vreme prislupa 35 ms
- Flopi/hard kontroler RLL (interleave 1:1)

Ukupna cena sa porezom: 2.950 OEM
Kod nas takode mozete nabaviti i svu ostalu

periteriju.

Na§i serviseri:

Beograd: Kompjuter Servis, tel: 011/332-275

Split: P.N.P, electronic, tel: 058/589-987

Zagreb; Valcom, tel: 041/520-803, 529-682

Dam Data, 041/538-051

Nazovlte nas telefonom (trazite Tovernida) Hi

teleksom zatrazite informacije.

NOVO! NOVO! NOVO!!!

Za sadasnje i buduce
korisnike racunara
upravo je izasao iz stampe

ENGLESKO-

SRPSKOHRVATSKI

RECNIK RACUNARSTVA
Obimom od 3500 termina recnik obuhvata najnovije izraze iz oblasti

racunara. raiunarskih mreza i komunikacija, periferijske opreme,
hardvera i softvera. operalivnih sistema. programskih jezika i pre-
vodioca, informacionih sistema. vestacke inteiigencije,...

Recnik obuhvata one termine koji su se javili posiednjih godina ek-
spanzijom tehnoloskog razvoja racunarstva, a ne nalaze se u do
sada objavijenim siicnim publikacijama.

Recnik je tako koncipiran da bude dostupan, a dovoijno sveobuh-
vatan da moze zadovoijiti potrebe ucenika, studenata i svih drugih
korisnika racunara u svakodnevnom poslu, bez obzira na profesiju.

Cena recnlka je 35,000 din.

NARUD^BENICA SK-1

primeraka refinika po ceni

ime t prezime

po§tanski broj, rreslo. ulica l broj.

NaruOzbenicu saljlte na adresu .ATRIUM' - galerija - knjizara 11000 Beog-
rad Ul. Simina 10-A ill porufiile telefonom 626-431 svakim danom od 11-21

6as U cenu knjige nisu uraCunati PTT trolkovi

PC SOFTWARE
Najvedi izbor software-a za IBM
PC u Jugoslaviji po najni^m cijena-

tna. Borland; Sprint, Turbo Pascal

v5.0. At Bios, Framework m. Wine,
Nova v2.03 (Astrologija) dBASE IV,

Concurent DOS vS.2, Clipper Su-
per T Box. Presenter PC v3.0...

IGRE:
Gryzor, Lode Runner, 10 th Frame
Bowling, Elite Special...

... i jo5 preko 392.000 KB vrhunske
programerske oprerne najpoznati-

jih svjetskih proizvodaca.

Literacura! Pokloni! Extra popusti!

Katalog besplatan.

Rok isporuke 24 sata!!!

EE SOFTWARE, Marticeva 31,

78000 Banja Luka, tel 078/40-940.

RMSTRRD
nhidna'.'iiJE idre .husdds i cp/h
PRDCRflni.DRICinfiLnH ILI PRE'.'

EDEHh UPUTSTVft 2 h '.'ECinU U5L
UZniH PRDCRftnfl.PRDCRHRE SHIfl

iiHO Hfl nftSE ILI '.'USE HftSETE

I 3-DI5KETE.nUDIt1D m HDCUC
nnST PRETPLrtTE.U TQH SLUClidl)

PDPU5T ilE BDS.KMftLITET JE Ift

CkRRriTO>.<l4n.hikTriLOE PROCRktlri

JE eESPLflTfln.ISPDRlJtlfl ZH HQh

JkDDDIC niHDLfl, J.BJELICil 35
IIDDQ DEHGRkO

dOVftn RU5E5hI .KURSUtILIJSHfl 4

IIDOD EiEDGRPLi

TEL, (Dll) 456 - 595 flIKDLrt

(Dli;i 65D - 539 Jfl’.iftn

dBASE III plus
HELP file u programskom paketu
dBASE III plus vrlo Cesto upotreb-
Ijavaju poCetnici i napredni korisni-

ci dBASE III plus, jedini problem
je u tome §to je HELP file napisan
na engleskom jeziku. Mi nudimo
rjeienje i za taj VaS problem!!!
RjeSenje je naS HELP file na slo-

venskom ili hrvatskom ili srpskom
jeziku. koji je potpuno kompatibi-
lan (100% kompatibilan) sa ori'gi-

nalnim HELP file-om iz dBASE III

plus. Originalni HELP file jednos-
tavno zamijenite sa naSim HELP fi-

le-om i sve Ce raditi normalno. i jo§

6e informacije u HELP fileu biti

napisane na va§em maternjem jezi-

ku.

Ako ne znate engleski jezik ili ako
vi§e volite svoj maternji jezik od
engleskog naruCite na§ dBASE III

plus kompatibilan HELP file.

Cijena: 20.000 dinara (§to je jedva

skuplje od praznih disketa u naSim
trgovinamaHI).
Nanidibe poslali ua adresu: ANA
BLASkOVIC, Poste Restante,
41000 ZAGREB.

P.N.P. electronic
iz Splita

u Beogradu!

tel: 011/435-944
Od 12" do 20**, fadnim danom

Nenad Cosic,

MiSarska 11, Beograd
telefon 2a dogovon 011/33-22-75

servisira SPECTRUM, COMODORE, PERIFERIJE
U VASEM PRISUSTVU.

servis PC XT/AT racunara t periferija,

garantni servis za raCunare firme

GAMA Electronics Handels GmbH
Saveti pri izboni konfiguracija, najnoviji

cenovnici,
asembliranje raCunara, ugradnja YU karaktera
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ACTIVEMAGIC i Svet kompjutera

PROGRAMERI - PAZNfA!
U saradnji sa firmom ActiueMagic Ltd. iz

Londona krecemo u akciju koja ce omo-
guciti prodor dobrih domacih programe-
ra na svetsko trziste.

ActiveMagic je kompanija koja blisko sa-

raduje sa oelikim brojem softverskih ku-

ca iz Velike Britanije i Sjedinjenih

Drzava.

Ako imate program za koji pretpostavlja-

te da moze konkurisati na soetskom trzis-

tu, plasirajte ga preko nas.

Strucnjaci „Soeta kompjutera” pregledace

sve programe koje posaljete na nasu ad-

resu i najbolje proslediti ActiveMagic-u.

U obzir dolaze sui tipovi programerskih
dela, posebno igre i to za sve racunare:

Spectrum, Commodore, Amstrad, Ami-
ga, Atari itd...

Pored plasmana programa „Svet kom-
pjutera" vam pruza tTSfUge prevodenja
teksta igara na engleski i usiuge profe-
sionalnog ilustratora za naslovne skri-

nove kao i izradu skrinova u samoj igri.

Bez zurbe! Svoje delo saijite tek kada bu-

dete sigurni da je to „pno pravo", znaci
najbolju mogucu, poslednju verziju.

Svet kompjutera
za ACTIVEMAGIC
Makedonska 31
11000 Beograd

AMinCANA
SOFnWK
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SVET IGARA I

Deio domacee autoraH!

FUDBALSH TRENER

lako softverske kuce i ne pomis
lja|u da se uptistc ii produkcijd bi-

lo kakvog BASIC programa (ne
daj boze igre), iako je BASIC stvo-

rcn za iMKCtnicke korake n pro
gramiranjii, ipak se lu i lamo i me
chi BASIC prograniima pronacic

poncki biscr. fakav program je

I'lidbalski trcncr, clclo jednog |ii

goslovenskog progratnera.

Po naslovu se mo/.c zakljucib

da je to 2031. obrada starog Pool
ball Managcra. Toje. doncklc, tac-

no. aii ovaj program donosi puno
novih clcmcnata, ncvolia i olaksa

nja furibalskom trcncru.

pr\'oj ligj (ako sc plasirate u nju).

3. CKNA K.ARATA - ovoin opci

jom sc vrsi mcr.janjc ccne karata

7.a sledccu utakmicu u zavisnosti

od njcnc vaznosti.

4.SACUVAT1 PARTIjU - snimi
ti partini na kasctofon.

5. UCITATl PARTIIU SA KASH
TH - razumljivo.

6. IZMKNA IMHNA KLUBOVA
1 IGRACa - ako vain sc svida mo
zctc prckrstili vnS khib. ill ako
vain nc odgovara. da rccimo, n vn

sem timu bude Durovic. vi ga prc

krstite ii Van Bastcn ill Rud Guiil,

7. iZMHNA NIVOA IGRb me
njaiije irenutnog nivoa igre.

8. IZABRATl TIM ZA Sl.pni-Cl

MbC - ovom opcijom zapocinjcte
Posto startiijctc igru. upiseir ,;voj|| sezomi. PoSto stc ohavesfeni

syoje imc. birnic imc svog tima.^.j) kakvom protivniku je rec (rijc-

Ako vam se ne svida nijedno od 40'

imena fudbalskih kliibova iz ju

goslavijc. mozclc sami smisliri imc
svom budiiccm khibu. SIcdi hira

njc nivoa. Ima ih iri. i iiz prvi bi

moglo siajati Beginner, uz drugi

lixpcrt, a iiz tree! Maniac, pa vam
ovaj poslednji iskreno nc preporu
cuictno-

Pre nego sto pocne va§a pna se

zona na kormihi novog klnba, mo
raccie da sc pozabavite kupovi
nom i prodajom tgraca, kao i pro
sirivanjem stadiona. Ovaj tneni jc

na/.van PRKl-AZNI ROK i on se

javlja poslc svake za\TSene sezone.
Posto stc sagledali arsenal igra-

ca koji je vezan ugovorom za vas

klnb, vi vrsite prodajn nepofreb
nib igraca Ako vasem limn nedos
raje golinan kakav je npr. Omcro
vie, Raviiic. ili vasem limn nedos
laje Milar Mrkcla, prclazitc na kn-
povimi igraca. Pritiskom na A do
bija sc lista igraca koji su slobodm
u tom prela/.nom rokn, koje im )C

umecc, mesto u timn koje igrajn

(sredina, napad...). Odabiraniem
igraca, nnositc pomidn igracu (n

dinarima, naravno). .Medutim,
ako je veliko inlcrcsovanjc za tog
igraca, onda ce sc pojaviti {xiruka

da }c neki kliih poniidio vi^ para
nego vi. pa ako stc jos zaintercso
vani. kao na iicilaciji. mozeic po
vecati ponudu. Kada nckog igraca

knpite on piotpisuie ugovor. i to za

odreden broj gcxiina.

Ako zelite da povccatc kapaci

tet stadiona (veci sfadion - vise

novea f>d nlaznica) bice vam po
trebno 50.000 dinara za novih 10
hiljada mesta (ah. koja jevtinoca).

Na pocelku vas stadion ima
20.000 sedista, a mogiicc ga )C pro
siriti na 100.000 mesta. Da li jc nc
ko do sada shvaiio za koji tim na
vija autor?

Posto stc ovc sitnicc sredili. kre-

cctc u svoju prv'i) sezonu. Pojaviju

|c se osnovni meni koji sadrzi sie-

dece opeije;

1. STATUS on se izrazava pre-

ko izgubijenih, pobedenih i ncrc
senih utakmica i zaradc lokom se

zona. Ako jc vas racun u band
prazan. ubrzo dobijate otkaz od
uprave kluba i pocinjetc igru Iz

poceika.

2. LIGASKA TABEL-\ trenut

na pozieija vascg kluba u drugoj ili

gov moral, cnergija, kakav jc gol-

man. odbrana, sredina, napad)
vTsitc biranje najboljeg lima koji

cese snprolstaviti tom protivniku.

Ovdc bih primetio lia nema litra

nia ekrana prilikom promcnc igra

ca kao u ,,1'ooibali .Manageru" za

Sped rum ili za C 64, sto jc receno

ms t rado\ om n a rc( ibo in W

1

NDOW.
Odabrali stc tim, i pre nego sto

pocne utakmica. suparnicki tim

vam niidi moguenost laziranja:

kupovinc ili prodaje utakmica.

Ovo jc vrlo skakljiv dec. prcporn
cujeino vam da samo u iznzefnim
slucajcviina laziratc, jer se vrlo

ceslo nakoii iitakmicc utvrdujc da

sie varali, pa vas SUP vodi ii za-

tvor i tako zavrsavatc. igru!

Utakmica je pocela, i vi vidite

najuzbudljivije dogadajo iz prvog i

iz drugog poluvrcinena. Na ckra

nu sc prikazuje i odguvarajuci mi

nut u ntakmici. Intcresantno je i

to da. iako su igraci mali i „ruzni"

ipak jc prcglednost vrlo velika.

Pohvaljujemo i to sto jc autor

„Fiidbalskog irenera" posebno ob-

ratio paznju na kombinaeije igra-

ca u pojedinim akci)ama, cak je

predvideo i moguenost ofsajda

(kada igrac u ofsajdn dobije lopin

uvek promasi gol). Goiman, isto,

nije siatican. vec pravi paradc.

Mogu se pogoditi i prccke i siati-

ve, a posebnu draz imajii iidarci

glavom i golovi sa 40 metara u sa

me ..rasljc".

Poslc odigranc utnkmice moze
sc dogoditi da sc |Kmisti kuio, ali

jc to vrlo retko. Zatim se prikazu

ju prihodi i rashodi klnba (frosko

vi puta ako stc igrali u gostima,

odrzavanje stadiona. prihod od
ulaznica...).

Ako stc VI prvoj ligi odigrali no
ku sezonu, mogucc jc i da se u sle-

decoj sezoni borife na tri fronta:

nacionalni kup, prvenstvo i inter

nacionalni kup. U kupovima sc ig-

raju dve utakmicc (u gostima i

kod kucc), a troskovi pnta za in

tcmacionalne kupovc (KliiS, KUP
KUPOVA, kup UI;1-A) su dvostm
ki. Pored svih ostalih standardnih
pravila u kupovima. novinu pred

slavljaju pcnali, koji sc 'hiju' na
kon nercsenih utakmica.

O Dusan Stojicevic

POLE POSITION II

POLE POSITION II

\'erzijazcT Cnrnmodore64

Grouka nBBBBQaDljI]
RnfmBtijs DHBPBBHODTo^

Irtpjfi nBBnT6i7|fl,s:ro~i

l/ratfa UUUDBDBDBil.

Bilo jc to davno. I’ojavio se Pole
Position. I sta je bilo. Nista. OCa)-
na grafika, animaeija spora, za mi-
!u, zvuka nema. Sve u svemu lose

obrndenn i uradena simulacija for

mule 1.

Poslc toga, pojavio sc Pitstop.

I’itstop II, Scalectrix, Pormuia
One, Slot Car, ali nista. Mcni jc do
prc dvc nedeije bila odlicna i Sea

ietricks. Smesno! Ali. onda sc po
javio on! Pole Position II.

Program prcdstavlja konverziju,

ili bolje receno superkonver/.iju sa

arkadnih masina. t'antasticna gra

Pika, isto tako dobra animaeija,

prcdstavlja i predstavijace najbo-

Iju siimdacijii fonmilc 1 1 uopsie

najboliu simuiaeiju voznje na C
64.

Igra |e podcljcna na cetiri sta/.e.

To su Fuji. Test. Suzuka i Seaside.

Fuji: Prilicno laka staza u kojoi

vozitc ka planinama. Ova pozadi

na jc i ranijc koriscena ali jc sad

lako uradena da sc vidi i sneg na
planinama.

Tesi: Samo line kaze, ova staza

jc namenjena pocetnicima. Na
jiravljcna je u oblikii pravougaoni-

ka. Pozadina lici na Akropolj ii

Grekoj. Sve u svemu sjapio urade
no.

Suzuka: staza ima mnogo zavo

[3 ko)i su kobni za poccinike. po
zadina jc luna park. U daijini cctc

videti velike ringispilc i razne dm
ge objckie koji se mogu naci lamo.

Odlicno jet

Seaside: 0^•a staza |e najvcca ali

je i najicpsa. Vozitc ka gradu. vidc-

celc solilcrc. mostovc nalik na
Golden Cate u San F'rancisku. fab

rike itd. A vi u stvari vozitc preko

nckog nasipa i sa obe strane je

more.
Da je draz igre samo u lepoti

staze. onda hi i Dead Race bila od
licna. Fonnuia koju vozis jc fan

tasticno naertana i jo§ bolje animi
rana, i veoma jc krupna. Protiv

nicke formiile ce iivck dolaziti u

parovima a ni one nisn loSije na
crlanc. Mozda su i bolje. Prvi krug
vozitc kvalifikaeijc i cilj jc (>ostici

sto bolje vrcmc. Trku startujes sa

one pozieije za koju si sc piasirao.

Jedan savet; vozitc iskljucivo sre-

dinom jer cete jedino tako moci
da prcticete protivnicke formulc.

Jedan veoma s’eliki nedoslatak

iz prvog dela jc otkionjen. Naime,
pri pKH'Iaccnju palice na levo ili

desno u prvom dclu, formula bi se

okrenuia tek za nekoliko sekundi.
Ovde je perfcktno iiradcno ii vi§c

faza i veoma je brzo.

Zaista fcnomcnalna igra koja ce
sasvim sigumo ostati najboija u

toj klast.

O Dimitrije Dinic

CYBERNOID n

OBEKNOIDll

X’orziju Zci Corntnodoreb4

ticiiika DBBDBDDD
m.Mn,,.,. DBBElBDDD«JjL:|
luejd nHBDVrT~u'^lo'

,

Nikada nisam bio tako odusev
Ijen jednom igrom! Pri/najem, zi

nuo sam i pred Impossible Missi

on, ali ovdc nisam zaivarao us'ta 5

mimiia. Resio sam da zaigram

Dzybernoid 2. i isplatiio se! Igra

jc. jednom rccjii FENO.MKN!
KonlroliSete mali trgovacko rat

nicki brod koji |C ii potrazi za pie

nom zaluiao u napusienii svemir

skii koloniju, koja opstaje i anarhi

ji. Pirati na sve strane, mutirana
ciidovisla srasla sa kvazibiljkama

koja iz zidova blju;!! valru i ener

getske kugle. sejuci smri mcdii ne

srccnim Irgovciina. To je kralki

opis krajoiika. Inacc. cela kolnni|a

jc II znaku simbiozc sem bilfaka

spojcnih sa cudovisiima, lu su i

droidi mntirani sa ratnim brodo
viina, zaiitn jednooka cudovista

prilcpljcna za zidove... i necu dalje

da vas plasim. Nije to loliko opas
no.

Vas brod ima gomiiu naoruza

nja, a neka oni/ja mozete pokupi
ti uz put. Imalc dvadeset bombi,
koje postavijatc na taster 1. Isto

dvadeset punjenja cncrgeiskog sii

la. na tasteni 2. Kedom tastcri od
3 do 5 SU: .sewererss", ncka vrsta

zvozdanc prasinc kojoni unistava

te ncprijateljskc metke i laserske

zrakc, ^bouncers", koji se odbijajii

od zidova prostorije i uniStavaju

sve sto im sc nade na putvi i „tra

cers". koji se vrte oko vaseg broda

i frenutno saljii u veena lovista sve

sto dotaknu.
Igra je uradena u vidu lavirinta
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SVET IGARA I

Pocinjctc sa kapitalotn cni

S.000.000 S, Morale kupiti hrod i

zato kiikniie na ikonu sa brcKiom
(dole ievo). I’osto udeCf ii lifi,

mozeie da se popnetc iia 5 spraio
va I to:

1. knnsultacip (ohavcstavaiijak

2. prodaja (vasih brotkaa),

3. najgon brotlovi («»vde mozeto
kupiti uaijcflinijc. najgore, n;i)

ruznije. najstariic brodove, /a

.bednih" 1 iii 2 iniliona dolara.

4. malo korisceni brodovi (sprat

na koji sc najcciklc (Hila/i. cent' 4 5

miliona),

5. najmoderniji brodovi (tesko da
cetc ovdc tUjci sem u ulozi pt)

smatraca. ccnc 12 60 niiliona).

Dakle. kliknite na 4 (uvek mora-
le kiirsor iismeriti na BRO| a nc
na tekst) i pojavice vam sc izbor

od 2 broda koje niozetc kupiii. /a

jedno sa n|ihovim cenama. IJkoli

ko vas intercsuju tehnickc karak
teristike, kliknite na INFO. Paz-

nja: pri kupovini starudija mora-
le odmah da platitc pimu cciui.

kod korisccnih brodova 50%, a

kod novih saino 40’/:. Ipak ne zalc

cite se jer ima |os izdalaka (gorivo.

popravke...), Posto izaberete i

krstile svoj brod vracate se na pa
celni meni. Opeija GI.OBK i>oka

zuje vam polozaj brodova i/ sateli

ta a opeija OI-’F'ICK vas vodi it va-

5u (izvrsno naertanu) kancciariju

gdc se mozete pozabaviti finansij

skim problemima. Tu su jos i ka
Icndar i grafteki prikaz sianja svth

igraca. Kliknite na ST.'\KT ACl'l

ON i otisnitc sc na more. Pojavice

se kapetanova, tj. va^. kabina.

Kroz prozor viditc luku (za sva

ki grad drugaeiju). Na stoUi se na
laze podaci o gradu (zcml|i) u ci-

jim ste vodama. Mo/ete izabrati

ncku od 5 ponudenih opci|a:

1. REPAIR (opravka broda).

2. RHFUEI. (punjenje gorivom),

3. CHAR'I KK (izbor eradova u k«j

je mo/ete putovaii. robe i novea
koji cetc /.a la) {K>sao dobiii).

4. lj\Y I'P (bnxi ceka ii liiei).

5. I.O.M) (ulovarivan)C i pola/aU),

Kada ucinite ovo )K>sicdn)e inora

tc izaci iz luke. sto mozeic iir.aitiii

na (Iva naCina. rueno tii u/ ikphuk
riaMgatora (sto ce \.i>! iiar.i\n<i

kostati). Mi:ilutim, tako u le prvih

jiar pula |)oi)ubiii ubalu, i<plost|a

vajtc 'iaini, jer je i«> tiajlcpsi dco is

re.

Na|/acl. na m<»rti sle i krecele k.i

pKlredisfu 1 koUko xas ne nhvali

oltijn (o/iKiLena ic na mapi bro)e

vima <h 1 5 12, a )KHohno se cii\aiie

posiediiie In) srecno cole siiih na
eilj i dobiti mnai. Ponck;ul, [>re

nego §10 isplovite. neka indivn-

dua lie {lokusaii da \as ulx’di d.i /a

iijcga pre\,e/ete itpr oruz|c ii/. na
raino. prisio|nii nailoknadu. laila

(ako prihvafile) ()os!o|i moguiinost
da vas tiluaii jmlieip. Isra se na
slavlja u isiotn smislu dok neko <kI

igraca nc bankrohra ih dok ne is

lekne vrerne. Hovronieno obiditc

kancciariju jer vam se nioze dogo
diii nesto neprijatno

Sa ovom igrom sigumo vam ne

ce biti dosadno jer postoji jos

mnogc) toga sto se moze dcsiti-

mozete nalctcii na oluiu. brcnlo

lomnike, strajk navigatora, brod
na radaru i )os dosta iznenaden)a.

Ovo )c pravo osvezenjc /.a vasu
„pri)ateljicu‘ (igra ko)a je dosiojna
Hcfcndcr of the Crown-a) i nc
niojtc propusuti da je nabavitc,

Dopasce vam sc bez obzira koju
vrstu igara volite )er sadr/i pones
lo /a svakoga; arkadne. i strategij

skc. i avantiiristicke sekvencc.
I'koliko vam se dopadne makar
upula onoiiko koiiko nama. dugo
cetc sedeti uz ekran’

O Danijcl lUc

Aieksandar Conic

SVET KOMPJLiTERA / JANUAR W.

od nckoliko stotina prostonja tz

laz iz prostorije jc obicno samo je

dan, all ponckad ima i dva. i u tim
proslorijama se lavirint grana. Vas
je cilj da. krcciici sc po sektorima
lavirinta. odnosno koionije. poku-
pite icret koji viditc na zidovima,

iii onaj koji ispuste piratski brodo-
vi kada ih pogodite. Kada smovec
zapoceli tu pricu o brodovima. po
stoji nekoliko vrsta i svi su manjc
vi§e opasni po vas. jersvaki pogo-
dak smanjuje za jednu recku skalu

energije ii vrhu ekrana.

U zivolu nisam video toiiko

sprajtova odjednom na istom skri

nu' Zaista kada se izmesaju laser-

ski zraci sa pet sest piratskih bro-

dova. energetskim kuglama koje

izbacuju cudoviSta. _bi>uncersima‘'

kojima razbijate okolne zidtwe. to

mroa da izglcda fantasticno. I jes-

te, cak s cponckad i vx§ brrxl izgu

bi take da morale pod hitno da
rascistite situaeiju na ekranu. Nije

dan pogodeni objekat ne nastajc

prosto, v'cc se svaki na svo) nacin
rasprSi. ostavliajuci dosta kiwmic
kc prasinc za sobom. Fascinantna
slika sc ukazuje srecnicima ko)i ig

ra)u ovii igru.

Ncke S(^ ncmaju izlaz. odnos-
no imajii iziaz. ali jc on zaptiven
kamenjem. F. tada dolazi do Izra

zaja oruz)e zvano .bouncers". )er

se rclativno dugo zadr^va na ek
ranu, vama ne skodi, a untStava to

kamenje i mozeic proci. Sektori

lavirinta povezani su teleportima.

i mozemo rcci da ste prcorali je

dan sektor kada se probijete do
njegovog teleporta, Tada ce vara
biti saopsteno koliko ste tereta

skupili i za ko)u sle ga lovu proda-
li ligi trgovaca. Zavisno od leiine

sektora, placanja su veca odnosno
manja.

Grafika u Cybernoidu 2 je geni-

)alna. Pored vec spomenunh spraj-

tova. tu ]e i lepa animaeija ko)a

doprinosi ukupno) oceni igre. Mu
zicka podloga je do sada nc\'idc

na, ne verujem da postoji igra u
kojoj je na boiji nacin odsvirana
melodija. Mozete ukljuciti j zvuc
ne cfekte. ko)i su strasno raznov
rsni i doprinose dramaticnosti :g

re.

Jos jedna sivar ko)a vam odma
ze je sila gravitaeije, ko)a {xmekad
neumitno vuce vas brt^ u zdrela

cudovi§ta. ali se lako da savladati

nabavkom anti gravitacione ram
pe. Ina^e. tako jaka gravitaeija pv
Ija se samo ii nekoliko soba. a u

ostalim je normainc snage.

O Goran Milovanovk

\>r2i|a za Amigu

r.fflfiva aBBOBDoami:
RnimarijQ nBODBnBTFTF

DBBDBDBDDi^
t/'ada nBBDBODl3jo:

Evo najzad jedne od retkih iga

ra za Amigu koja nije prepravka
neke praistorijske gluposti sa

Spectrum/Coimnodore. Firma .\c

gis izdala je stvarno dobar pro
gram sa odlicnom grafikom (a gde
ako ne na ..prijatcljici"). finom
inuzikom i vcTOvali iii nc. POTPl’
NOOKIGINAI.NIM SAI)RZ.-\)KM
(ukoliko pri slaganju prethodne tri

rect nisii odstampanc vclikim,

masnim slovima zamislitc da )c

su), U ovoj igri nalazite se u ulozi

vlasnika/kapctana kom|)ani)e za

prevoz robe §irom sveta. Pa, da po-
cnemo. Posic upoznavanja sa au
torima i divnog naslovnog screen
-a, igra pocinje. Neka vas ne iipla

si pilanje o nekom podatku tz

uputstva. Fina ideja autora da za-

§tite svoje dclo, no nasi pirati su
po ko zna koji put pokazali da su
na visini zadatka. Zatim morale
da unesete broj igraca (1-4). nivo
(1-3). duzinu igre (Ih. 2h. 3h, do
kraja) i imena igraca i njihovih

kompanija. SIcdeci potez )C izbor

malicne hike (jedna cxl 28 mogu
cih).

Igrornplor % *1 'I
<

t+i

PORTS OF CALL
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SVETSIMULACUA

C-64 (disk):

Na divnom vasaru
kompjuterskih
programa kod nas i u
svetu postoji grupa
programa koji zajedno
cine jedan softverski

vrtul/ak. Taj vrtuljak

umesto sarenib konjica

i kocija ima sarene
programs raznih
simuJaciJa voznji, pa da
vidimo kako se sve
mozemo provozati. Svi

program! su za
Commodore 64, i to

disketai.

ĉPledajuci simulacije ova-

^ I ko na gomili zakljuCu-

jem da ih jako malo ima
za kopneni saobracaj. samo dva,

pa da pocnemo od njih.

TEST DRIVE. - Probna voi-

nja. Vozacu je ponudeno nekoli-

ko sportskih automobila (porse,

ferari i ostali te klase). Izabravsi

svoj auto snova sedate za njegov

upravljac. Komandna tabla je

krajnje realisticna, rucica me-
njaca prisutna i reaguje onako
kako treba, s kazaljke obrtome-
ra i brzinomera skacu, motor
bruji ili urla, gorivo, ulje, sve je

tu. Kredete se planinskim putem
tako da idete iz zavoja u zavoj.

Oko vas je saobracaj, kola mili-

cije u sluzbi moraju se propusti-

ti i ne smeju se zaobici. Jedina
zamerka programu. po mom
skromnom misljenju. jeste ta §to

nema ravnih delova puta i §to

voznja nije ostvarena i u grado-

vima, sa saobracajnim pravili*

ma. Mozda se takav program ci-

ni preobiman, ali kako ova in-

dustrija napreduje siguran sam
da cu se jednog dana provozati

ulicama Njujorka. a da ne iza*

dem iz svoje sobe.

TRAIN - Escape to Norman-
dy. - Ovaj program odvodi nas

u okupiranu Francusku u drugoj

polovini 1944. godine sa Savez-

nicima vec utvrdenim u Nor-
mandiji.

Zadatak je da upravljajuci lo-

komotivom odvezemo voz pun
umetnickog blaga Saveznicima

u Normandiju. Stanice kroz ko-

je treba prod drze Nemci. Voz
napadaju avioni. Za odbrann

Kompjuterski vrtuljak
imate protivavionski mitraljez

na krovovima prvog i posled-

njeg vagona. Jedinice pokreta

otpora mogu vam osvojiti stani-

cu ili most kako biste ih prosli

bez zaustavljanja ili popravili lo-

komotivu. Vernost izgleda imut-

raSnjosti lokomotive je zapanju-

juca. Ovo kazem iako nikad ni-

sam bio u pravoj.

Sledece simulacije su plovila.

BROADSIDE. - Simulacija

dve fregate iz sedamnaestog ve-

ka. Neophodna oprema su dva
dzojstika posto dva igraca mogu
istovremeno da izdaju koman-
de. Tokom dvoboja kontrolisete

jedra, kurs. elevaciju topova.

vrstu duleta itd. Ovaj ploved
deo je vrlo efektan. Drugi deo
gde se posada prebacuje sa bro-

da na brod, nakon priblizavanja

i kaCenja brodova. pa zatim bor-

ba. nije mi mnogo jasan. Zapra-

vo ne znam §ta treba da se radi

da bi se borba uspesno kontroli-

DESTROYER. - Tu ste kape-

tan americkog prateieg razara-

ca u vodama juznog Pacifika.

Imajuci to u vidu ocenio sam da
bi vreme moglo biti vreme Dru-

gog svetskog rata. Tokom igre

koriste se sledece stanice: most,

sonar, radar, topovi, torpeda,

podvodne bombe, kormilo, kon-

trola stete. Desavanje usporava

ucitavanje pojedine stanice sa

diska tako da se istovremeno ne
moze, recimo, nisaniti topovima
i upravljati brodom.
Moze se izabrati jedan od ne-

koiiko ponudenih scenarija. ali

koji god uzmete treba da obara-

te avione i potapate brodove i

podmornice.

Sledeca tri podmornicka pro-

grama vremenski su locirana u
doba Drugog svetskog rata.

SILENT SERVICE, - Tiha

sluzba; podmornica sa svojim

eiektromotorom je najtise plovi-

lo svog vremena.
Grafika ovog programa izu-

zetno izgleda. Komande su vrlo

jednostavne, odvijanje dosta

brzo, postoji mogucnost ubrza-

nja vremena. Kapetanu su na
raspolaganju sledece stanice:

mapa, masina, periskop. ostece-

nja. Program koristi disk samo
pri ucitavanju programa na po-

cetku.

Postoji vezbanje sa nameSte-
nim ciljevima, progon konvoja i

patrola. Budud kapetan moze
da izabere jedan ili vise od mo-
gucih sedam elemenata realnos-

ti, kao na primer; krivudanje

konvoja, razaraci eksperti, fele-

ricna torpeda.

Scenario patrole je blizak

stvarnom patroliranju, posto i

posle viSe sati patroliranja ni-

sam nasao ni jedan neprijatelj-

ski brod da bi ga potopio. Mana
mu je i to sto ne moze da se sni-

mi trenutna situacija za nasta-

vak nekog drugog dana kad bu-

dete imali vise vremena za mor-
ske avanture.

UP PERISCOP i DAWN PAT-
ROL. - Ova dva programa tako-

de simuliraju plovidbu podmor-
nice. Ja nisam imao prilike da
provedem vise vremena za nji-

hovim komandama pa ne mogu
da dam neki detaijniji opis. Ali

mislim da ih svakako treba spo-

menuti u ovakvom tekstu. Nji-

hova grafika je vrlo skromna, a

ona je takva zbog jednog velikog

dela programa uradenog u Si-

mon's BASIC-u, pretpostavljam.

Ovi program! mogu se naci i na
kaseti.

PEGASUS. - Ime krilatog ko-

nja oznacava klasu ameriikog
raketnog camca kojim upravlja-

te. Mozete izabrati misiju na
Sredozemlju ili u Persijskom za-

livu. Znaci krecemo se po kriz-

nim regijama naseg vremena.
Svojim raketnim kompletom i

brodskim topom treba unistiti

teroriste ill zastiti tankere u Za-

livu. Imate na raspolaganju za

izvidanje dva helikoptera.

Program je vrlo interesantan

u pocetku, medutim posle duzc
igre zna da dosadi.

STRIKE FLEET. - Udarna
flota za sve one kojima je Pega-

sus dosadio. Isti tip programa.
Pored camaca klase Pegasus
imate na raspolaganju modeme
fregate i korvete. I scenarija su

raznovrsnija; Zaliv, Foklandski

rat, Severn! Atlantik.

Imate desetak pa i vise brodo-

va na raspolaganju. Njih mozete
po zelji grupisati u eskadrile ili

ih voditi odvojeno.
Program vas moze zbuniti

dok pratite na ekranu radara

svoje i neprijateljske brodove pa
rakete i avione, helikoptere. U
tim trenucima kompjuter poka-

zuje svoju superiornost, poSto

vesto komanduje neprijatelj-

skim snagama.

Sledece simulacije su inspiri-

sane letenjem.

ACE of ACES. - Bombarder-
ska misija iznad okupirane za-

padne Evrope tokom Drugog
svetskog rata.

Pilotira se bombarderom i

treba oboriti V-1 bombe, lovce,

bombardere. bombardovati voz

i podmornice. Pilot odreduje

koiicinu i vrstu (meci, bombe,
rakete) municije kojom de opre-

miti avion. Treba paziti da avi-

on ne uleti u oluju, jer ona mo^
da osteb avion. Najnezgodnije je

ako bude uniSten kompas p^to
se onda ne vidi iz kabine pravac

leta, pa se stalno mora kontroli-

sati mapa. Bombardovanje je

skakljivo s obzirom da se mora
spustiti ispod oblaka i smanjiti

brzina. Nakon zavrsetka bom-
bardovanja treba se vratiti na

stani visinu i brzinu. Za ovuStrike Fleet
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Ureduje

operaciju treba kontrolisari po-
tisak motora i flapsove, a to je

vrio teSko.

GUNSHIP. - Ovaj program
detaljno je opisan u jednom od
ranijih brojeva, pa sada samo
ono najosnovnije.

Pilotirate vrhunskim heiikop-
terom Hju Apac sa svom mogu-
com opremom u oruzju i elek-
Ironid. Na raspolaganju su sluz-
be na savremenim bojistima Vi-
jetnama, Centralne Amerike, u
Sevemoj Africi. i u Evropi. Ev-
ropsko bojiste predstavlja hipo-
teticki sukob izmedu snaga Na-
toa i Varsavskog ugovora. Us-

kontrole letenja njujorSkog ae-
rodroma Kenedi. Tu postajete
kontrolor letenja. Mozete birati

kontrolu jednog od cetiri ame-
ricka aerodroma i doba dana.
Od doba dana zavisi intenzilet
saobracaja, a koliko mozete da
savladate zavisi od va§eg iskus-
tva i ve§tine.

SPACE STATION. - Rukovo-
dite izgradnjom svemirske stani-
ce i nauCnim projektima koji su
vam na raspolaganju. To i ne bi

bilo tako komplikovano da ne
odredujete i budzete sluzbi koje
kontroli§ete. Pocetni budzet je

1.000 miliona dolara. Od ostva-

Ace of Aces

pesna akcija nagradena je poeni-
ma. cinovima u americkoj vojsci

i njihovim odiikovanjima. Posle
svake misije moze se snimiti tre-

nutno stanje radi kasnijeg na-
stavka.

Jos uvek smo u vazduhu i u
sadasnjem vremenu, ali sledece
simulacije su miroljubive.

FUGHT SIMULATOR II. -

Veliki i slavan program, a ja o
njemu znam tako malo. On je

jedini sa ovog spiska koji nisam
.vozio' iako ga posedujem.
U ovom programy najvise se

pribiizilo realnosti, §to knjiga

^
uputstva ndvosmisleno potvrdu-
je. Ja verujem da ovladavanje

\ ovim programom nije daleko od
‘ onoga §to se uci u pilotskim §ko-

iama.

Sledece simulacije ne have se
voznjom vec sluzbom.
KENNEDY APROACH. -

Ime programa dolazi od naziva

renih lansiranja satelita i nauc-
nih programa se i zaradi, ali ve-

rujte, nikad dosta para. Treba
platiti ljude, module stanice,

lansiranje satla koji sve potreb-
no odnosi u Zemljinu orbitu i

jos mnogo, mnogo toga.

U okviru ovog programa po-
stoji HELP opcija koja do deta-
Ija opisuje sta odredeni delovi
rade i sta treba igrac da radi, ali

sve to pi§e na engleskom pa ga
treba dobro znati. Zaista vrIo
originalna motivacija za uCenje
jednog svetskog jezika. Jos jedan
dokaz da sedenje za kompjute-
rom ne znaci samo zabavu kako
nasi dragi roditelji cesto zele da
prika?u.

I tako. dragi prijatelji. sareni
vrluljak raznih simulacija vas
ocekuje, pa ko voli nek izvoli.

O Radomir Stojanovic

BICE, BICE... SPECTRUM
Aleksandar

Petrovic

Zavesa se podize. Publika
se polako stiSava. Na pozomi-
cu izlazi covek i govori:

- Dame i gospodo, naidub-
Ije se izviojavamo zbog nedos-
tatka na$e stalne rubrike u
Svetu igara 4. Naime, rec je o
rubrici Bice, bice. Ako se...

Trull paradajz pogada ga
tacno u glavu, a ZIPPO upa-
lja£ mu prozuji pored uveta.
ObrisavSi se, €ovek nastavlja:

- Ako se secate, u prollom
broju smo naptsali da cemo u
Specijalcu objaviti veiiki Bice,
bice, ali eto, nije bilo mesta,
jer je izdanje specijaino, pa
smo ga posvetili neuobi£aje-
nim stvarima, i iz istifa razlo-
ga izbaciii redovnu rubriku.

- Znamo idiote... (zviz...

Qop...) zato te i gadamo, jer si

je najavio za Specijalac.

Razuzdana gomiia ustaje,
voditelj bezi i...

Bozicni praznici jo§ uvek traju,

tako da joS imamo dosta igara s

kojim se igramo u ovim hladnim
zimskim danima... Inace, lista naj-

prodavanijih igara za Bozic bi iz-

gledala ovako:
1. Daley Thompson's Olympic

Challenge
2. Tracksuit Manager
3. Football Manager 2

4. Out Run
5. Target Renegade
6. We are the Champions
7. Gold, silver and bronze
8. Night Raider
9. Buggy Boy

10.

Knightmare
Medutim, najnoviji programi

tek slede:

Iz Melbourne House-a dolazi
program pod nazivom WAR IN
MIDDLE EARTH (Rat u Sredo-
zemiju). Naime, to je izuzetno do-
bro uradena strategija u kojoj vam
je zadatak da u pravo vreme usko-
cite u rat i uni§tite dve zaracene
strane.

Programeri Hewson-a su nam
pripremili neSto mnogo dobro. To
se moze zakljuCiti iz prvih skrino-
va koji su nedavno stigli. Jo§ ako
vam kazemo da je autor igre Raf-
faelle Cecco, koji je napravio Cy-
bemoid, nema §ta da brinete. Ina-
£e, igra se zove STORMLORD i

zadatak vam je da olakSate zivot
lokalnom zivlju izvesnog kraljev-
st\'a. jer se njeno veliCanstvo Kra-
Ijica promangupirala i nametnula
mnogo velike poreze. Naravno, za
trud cete dobiti... Cokoladu, ali

vazno je da ste postali h^oj, zar
ne?

Firma Interceptor na sav glas

reklamira svoj novi megabit;
TOMCAT. Fantasticna grafika u
stilu Afterburner-a glavna je odli-'
ka ove igre. Upravljate avionom
tomcat F14 i borite se za pravdu,
istinu i ko zna Sta jo§. Igra ima
§est uzasno teSkih nivoa na kojima
treba uniStiti hiljade aviona, heli-

koptera, tenkova, camaca i raznih
drugih neprijatelja.

Jol jedna pucaCka igra u 3D gra-

fici- To )C SANXION i stize iz fir-

me Thalamus. Scenario )e vec otr-

can: Zemlju su napali Marsovci sa
Marsa (ko bi rek'o?), a vi ste Zem-
Ijanin sa Zemlje (ma idi!) i zada-
tak vam je da ih zausTavite pre ne-
go Sto oni od Zemlje naprave jed-
nu lepu, zelenu fleku. Nema§ ni-

kakvu poraoc, tj. sam si, pa ako
hoceS da pokuSaS, samo izvoli, a
ako neceS, sedi i citaj Svet kom-
pjutera.

Tek smo dobili Empire Strike
Back, a Englezi nam spremiSe no-
vo iznenaSenje - RE'TURN OF
THE JEDI treci od nastavaka Star
Wars-a. Ako ste otekivali ne§to
kao uniStavanje svemirskih gma-
zova, prevarili ste se (u neku ru-

ku). (^o je dijagonaiskrolubijiu-

puca^vestovidiSiizbegnineprijate-

Ijakojitiideususret igra. Ekran se
skroluje od desnog gornjeg do le-

vog donjeg ugla. Igra ima nekoliko
nivoa, pa da podemo iz pocetka.
Na prvom nivou ste u ulozi prin-
ceze Leie i vozite neku vrstu mo-
tora* buducnosli. Na vas nalecu
Stormtrooperi (to su neprijatelji),

a postoji i velika mogucnost da se
zakucate u obliznje drvo. Drugi
nivo je vec poznat: treba uniStiti

Zvezdu Smrti. Treci i Cetvrti nivo
su veoma sliCni prvom, tako da ne
treba troSiti prostor na njihov
opis.

O V. Pecclj

RAMBOin
Ovu igru najavili smo pre neko-

liko brojeva. ali smo joj dali pro-
stora samo u jednoj recenici. Saz-
nali smo nesto viSe. pa cemo sada
ne§lo vi§e i red. Verovatno (ni)sle

gledali istoimeni film (ako se to

tako moze nazvafi). pa da vam ga
opsirno prepricamo. Bio jednom
jedan Rambo i on je bio velika po-
Stcnjacina koja se borila protiv
Ru... zla. i tako on dode do kampa
negde na Istoku. uleti sa baziikom
i mitraljezom i pokoka sve nepri-
jatelje. Zarobljenici. medii kojima
je najvainiji njegov nadredeni, pu
kovnik Trautmen. spaseni su i svi

su srecni i veseli. A u igri imate,
kao i u svim novijim Oceanovim
programima. vise nivoa koji se

ucitavaju posebno. Ako od ove ig-

re ocekujete ne§to novo osim pu-
canja, bolje preskocite ovaj tekst,

jer su nivoi standardno glupi - 3D
pucacina u stilu Operation Wolfa,
2D pucaCina u stilu Into the Eag-
le's Nest itd.

Na trodimenzionalnom nivou
grafika je dobra, aJj drugi deo je

stvarno lo§. Ocene za ovu igru u
stranoj Stampi su srednje, oko 6.7.

§tQ ne obecava niSta dobro, ali ko
zna,^

y

BMX FREESTYLE
Prvo bi BMX Simulator, pa

BMX Ninja, pa BMX Kidz, pa joS

nekoliko BMX-a i onda dode
BMX FREESTYLE koji je napravi-
la isia firma kao i BMX Simulator
- CODE MASTERS. Iako je bio
prvi, BMX Simulator je ostao naj-

bolji. Drugi deo, ako se tako moze
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BICE, BICE... SPECTRUM BICE, BICE... C-64

na2vati, le drugaciji. jer nisu u pi-

tanju trke. vec klasicno takmice-

nje u BMX vratolomijama. Dobro.
ideja je dobra, a po pr\'im najava-
ma i slikama. I celokupno izvode-
nje ce biti super. Zadatak vam je

da pobedite na takmicenju, tako
§to cete izvoditi sfb bolje figure, i

mozda ostati u scdistu. a nc poli

zati patos. Aulori kazu da cete

moci sa svojom „ma§inom" izvesti

sve moguce i nemoguce trikove,

cak i trostruki salto!

Grafika ]e odiicna. vas lik je pri-

licno velik i lepo animiran. Ostaje
jos samo da je super ona tanana
nit ko)a povezuje ideju i jzvodenje
i igra ce biti prvoklasna.

TOTAL ECLIPSE

Sada se vi sigurno pitate kak^'o
je to cudno ime za igru. Dovoijno
ic da vam kazemo samo koji )e nc-

zvanicni naziv ove igre. i odmah
cete znati sve o n)oj. Rcc je. nai-

me. o Drilleru 3! Da. da, ponovo
na scenii stiipaju 1NCKNTI\'E i

Tin Tin je izmi§ljen jos davnc
1930. (da li se to slucajno poklapa

sa godinom iz leksta o igri Total

Eclipse iz gornjeg teksta?E Svaka-

ko najpoznatija avantura smelog
Tina je na Mesecu. pa su je zato

autori INFOGRAMESA i prebacili

za „dugu". Tin Tina prati I vrlo fi-

no drustvance ko)c sacinjavaju ka
petan Haddock, profcsor Calculus

i mali. slalki Snowj,’ (nagradno pi-

tanje: kojoj zivotinjskoj vrsti/pod-

vrsti pripada?).

Tacno je to da je Tin Tin smesan
strip, ali kada jednom bude zako-

racio u kompjuter nimalo mu ne-

ce biti lako u avanturi po nasem
najblizem prirodnom. rotirajuccm

satelitu, Mesecu.

VINDICATORS
Da slucajno Ocean nije poziirio

da izda i Vindicator 2? Srecom ni-

je, jer VINDICATORS nema veze

sa istoimenom igrom. Novoroden-
ce DOMARKA je fantasticna, fu-

turistiCka. tenkovska pucacina.

vec svima poznati FREESCAPE
koji simulira kretanje u 3D sa „fi-

lovanom ne tortom nego (tortom)

grafikom".

Prvi deo je bio smeSten negdc u

daleku buducnost, drugi jos u da-

Iju, a treci u blisku... proSlosl. Nai-

me, nalazite se u Egiptu godinc

1930. i zadatak vam je da spasile

zemlju od gnevnog boga Sunca Ra
koji je odlucio da uniSti zivot na

Zemlji ekoioSkom katastrofom.

Naoruzani ste revolverom. fla-

som vode, kompasom i satom. Da
li to znaci da nema nista od sve-

miraca i kosmickih brodova? Tac-

no, u Egiptu cete naici samo na pi-

ramide. pesak i ncprijateljski ras-

polozenc mumije, skrivene zam-

ke, razne otrove i slicno.

TIN TIN

(EXPLORERS ON THE
MOON)
INFOGRAMES je najavio dola-

zak naipoznatijeg belgijskog crta-

nog junaka Tin Tina na kompju-
lerske ekrane. Nije da nije star.

Znate kako, lepo je to voziti

tenk, ali ipak je meni lepse u mom
kontejncru... oprostite, stanu, jer

sta ako vas potera maler kao Edi

Marfija u filmu „Najbolja odbra-

na" (Best Defence), pa vam u od-

sutnom trenutku, kada na vas na-

valjuje protivnicki helikopter, ot-

kaze mitraljez? Naravno. Edi ko
Edi, imao je srece, jer je ba§ tada

„nagibni ziro", oko koga se vrti ce-

la radnja filma, poslao hladan tus.

koji je smirio pregrejani mitraljez.

i lako se helikopter .skrkao". Kao
sto reko§e ona dva mangupa Bon-

dovog filma ^Dijamanti su ve-

.ni“- .Da je bog hleo da covek le-

ti, aao Pi mu knla" (za neobave^
tene, tada su pritisnuli dugme na

daljinskom detonatoru koji je raz-

neo helikopter sa njihovim biznis

partnerima - jedan helikopter ma-
nje, vise i nije neka razlika. Uosta-

lorn, Sta zna dele §ta je helikop-

ter).

Pored VINDICATORSA, Do-
mark najavljuje cak jos osam no-

vih igara. o kojima cemo vise ne-

kom drugom prilikom. Sada ni-

smo obecali da ce to biti u slede-

cem broju. zar ne?

MIKE nSON'S THE
CHAMP
Dok siroti Majk Tajson muku

muci sa rukom povrcdcnom u

ulicnoj tuci i zenom i ta§tom koje

pokusavaju da ga olaksaju za koju

saku dolara (plus par kamiona na-

tovarenih istim), programeri ,.Li

neF'-a koriste njegovo ime da pri-

vuku paznju na svojc novo ostva-

ren)e. Jos jedna simulacija boksa,

bazirana na Tajsonovom zivot-

nom usponu: od ulicnih tuca i

borbi u halama na periferiji. uz

naporne treninge i sparingovanje

beznacajnim protivnicima, sve do
borbe za sampionsku litulu'

WHO FRAMED ROGER
RABBIT

Trenulno naiaktuelniji filmski

hit, Zeka Rodzer ce se pojaviti i u

obiiku video-igre. U ovom vero

vatno najatraktivnijem poduhvatu
u istoriji animiranog filma, prepli-

cuci crtani film sa zivom slikom
na nov nacin. detektiv koga je

unajmio Zeka Rodzer, pokuSava
da rasvetli ubistvo u Crtgradu za

koje je ovaj optuzen. Tom prili-

kom dolazicc u dodir sa galeri|om

najpopulamijih likova iz crtanih

filmova - Dusko Dugousko. Pcra

Detlic, Paja Paiak. Bcti Bup i dm
gi. Ista stvar je i ii igri koia nam
uskoro dolazi, a ko)U sivara spcci

jalni tim programera koje )c odab
rao studio Volta Diznita.

F16 COMBAT PILOT

Najizazovniji i najuzbudl)ivi)i

avion danainjice. americki lovac

F16. san je nas obitnih smrtnika.

Zato se .Digital Integration" po
brinuo za prijalno budenjc. pri

premi\'Si svoju najnoviju simiilaci

ju- Borba sa ruskim .Migovima,

podrska Sestoj floti u borbi ill

obicno izvidanjc. mogucnosti su

koje nam pruza ova igra. Daklc,

smestajte se za upravijacke urcda-

je i javitc kontrolnom ccntni. .116
ready for take off”.

RAMBO III

Postoji opasan stos u ovom fi!

mu - Stalonc strelom skida heli

kopter. sto m Bata 2ivojinovic ne

bi --nogao. Njemu |c za obaranic

..sluke" u .Velikoin transportu" bi

ia piotrebna puSka. Eh. ali nije

Rambo od )uce! Kakav Bata’ Sre

com, mi smo u igrama navikli na

sve i svaSta, pa cemo i ovo podne
ti. Za one koji su imali srccu i nisu

utucali dva sata gledajuci ovaj o^j-

ni film, da objasnimo sta se de§a

va u igri. Pukovnik Trautmen (to
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Ureduje Nenad Vasovii

AMbRiCAS
HERO
RETURNS

je onaj jedini kome Rambo veruje)
zarobljen je u Avganistanu. Drze
ga Rusi. Ameri im salju svoju rat-

nu ma§inu, Ramboa. koji treba ^
se provuie kroz minsko polje. ele-

gantno i neprimetno proSeta kroz
ruski logor. postavi svuda eksplo-
ziv sa satnim mehanizmom, oslo-
bodi pukovnika, pobije sve §to
moze, a zatim se jo§ i izgubi odai-
le pre nego §to sve eksplodira. Ina-
ce, .Slaj" voli da daje izjave u stilu

,ja pravim humane filmove sa du-
boko misaonom porukom. ali me
ljudi ne razumeju..." Jadan mo
mak!

ROBOCOP

Liftovi i zamke u koje upadnu pre-
nose ih u unutrasnjosl drevnih
zgrada ili ispod jezetskog dna. Ne-
ophodno je skupljati oruzja uz
put. kako bi se mrainim silama
najzad stalo na put. Do prve slo-
bodne prilike.

GUERRILLA WAR
Nostalgican naslov podseca na

vremena kad je u svim tinejdzer-
skim sobama visio poster Ce Ge-
vare. Igra je, naravno. totalna fen-
tazija, jo§ jedan COMMANDO
klon. Vecina novijih igara pravlje-
nih sa tom tematikom pokuSavaju

da pridobiju naklonost novim gra-
fiCkim resenjima, ali osnova je isfa

- ponovo bih rekao, Petroviceva
definidja. Ovog pula se krecete po
dzunglama i razruSenim gradovi-
ma, a sa svih strana vrebaju podle
okupatorske snage, da bi na kraju
igre zasvetlucao natpis sa obja§-
njenjem da ste oslobodili svoju
zemlju. Kad bi to bilo take lako...

WHERE TIME STOOD
STILL

Igra je zasnovana na teoriji da
negde na naSoj planeti jo§ uvek
ima Tiranosaurusa. Meni litno pa-

daju na pamet i neka odredena
podneblja na jugu. Medutim, ovde
je u pitanju Tibet. „Cak u Tibet zi-

vi lama”, pa tako jedna ekipa kre-
nu da je poseti. Kad, ne iezi vraze.
Avion se sruSi negde na obronci-
ma tibetanskih planina (to je tamo
negde gde se Edi Marfi tukao sa
Sadom Numpsijem). Srecom, svi

eianovi ekipe su preziveli udes, da
bi ubrzo primetili jednog umilja-
tog dinosaurusa kako trCkara oko-
lo. trazeci hranu (cinjenica da su
dinosaurusi biljojedi ovde moze
imati nezgodne posledice). Dalje
je sve rutinska stvar, treba preti-
veti i izvudi se odatle.

Nije prijatno kad dva filmska
minuta banda kriminalaca prazni
Sariere svojih oruzja u tebe. Neve-
rovatno je kad ti posle toga saop-
§te da ti vitalni organi nisu povre-
deni. A onda te ubace u oklop, na-
prave nekog polurobota i upro-
paste ti tako uzbudljivu smri. Nije
drugarski. Sve §to moze§ da ura-
di§, to je da nades krivee i izgrdiS
ih. polkrepivSi svoje a^umente
kojim metkom, radi jasnijeg sagle-
davanja cinjenica. Videcemo kako
ce to .Ocean" realizovati.

VICTORY ROAD
-I krenu uko dva Trojanca, Mu-

jo i Haso..." Ovo je neSto slifino.
Dva igraCa vode likove kroz igru
zasnovanu na nacelima famozne
Petroviceve definieije (to je ono
.ideS, ide§, Ide§. a dok ide§ puca§.
pucaS, pucaS...”) Osim vampirCica,
tu su I gmazovi sa tri glave, pri Ce-mu se deSava da jednu skinu sa ra-
mena i bace na .Trojance", pre ne-
go §to bilo ko shvati §ta se deSava.

SVET KOMPJUTERA /JANU^
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I/O Port

DEZURNI TELEFON

Svake srede 10.30-14.30 casova mozete se

direktno obratiti Svetu kompjutera. U to

vreme pored telefona (Oil) 320-552 (direktan)

i 324-191 (lokal 369) dezurace nasi strucni

saradnici. Odgovaramo i na pitanja o
kvarovima racunara!

Kao da nema memorije

Moj C-64 odnedavno se

cudno ponasa. Kada ga
ukljucim. pojavi se poruka OUT
OF MEMORY IN 0". Pre nego
sto se ovaj kvar desio javljao mi
se problem kod igre ELITE:
kada bih ucitao rejting. racunar

bi samo izbacio neke cudne
znake / zaglaoio se. Druge igre

radile $u normalno.
U demii je problem?

Ognjen Jevremovic
Tuzla

Ognjene, Sto se tice pivog
problema, verovatno imas

„Pokice" za PC Tetris

Prelistavajuci najnoviji broj jednog domaceg
kompjuterskog casopisa proCilali smo da jednog naSeg

cenjenog kolegu, a i ostale clanove te redakcije, muce
poukovi za PC TETRIS. Dogovorili smo se da im
pomognemo. Medutim, ubrzo shvatismo da je problem
pretezak, jer nemamo nikakav emulator niti logicki analajzer

(o VAX*u i da ne govorimo). Jedinu nadu u uspeh ulivala

nam je inteligencija, poznavanje osnovnih instrukcija

mikroprocesora 8088 (sasvim je dovoljna Skola koju smo
ranije objavili) i zelja da pomognemo naSim kolegama.

Potraga za poukovima je pocela i nakon svega desetak

minuta ljudski um je pobedio skupe emulatore i logicke

analajzere.

U originalnom Tetrisu nalaze se sledetie dve masinske
naredbe;
2751: 021E 8B0E1200 MOV CX, (0012)

2751:0222 E2FE LOOP 0222
Da ih protumacimo: CX dobija vrednost koja se nalazi na

adresi 0012 i zatim dolazi prazna petlja koia odbrojava sve
dok CX registar ne postane 0. Ove ave naredbe promemte na

sledeci nacin;

2751:021E B90010 MOV CX.IOOO
2751:0221 90 NOP
2751:0222 E2FE LOOP 0222

Sada CX registar uzima neposredno vrednost 1000; dodata

je naredba NOP jer je originalna instrukcija cetvorobajtna, a

ona kojom smo je zamenili trobajtna.

Nakon ove intervencije brzina u devetom nivou je

smanjena i otprilike jednaka brzini u sestom nivou kod
originalnog Tetrisa. To je dovoljno da bez problema
postignete rezultat od 32767 poena, a nakon toga pojavice se

znak „minus” ispred rezultata i imacete sve manje i manje
poena u apsolutnoj vrednosti.

Izmenu koju smo opisali mozete izvrSiti i uz pomoc PC
TOOLS-a. Izaberite fajl TETRIS. EXE. pritisnite taster F
(ind), a nakon toga FI kako biste preSli u mod za trazenje

niza heksadecimalnih brojeva. Otkucajte

8B0E1200 < enter > i kad kompjuter pronade ove vTcdnosti

pritisnite taster E(dit). Na ekranu cete videti trazene cifre.

Pritisnite F3 i otkucajte sledece: B9001090.
Zatim otkucajte F5 kako biste izmenu i snimili. Napustite PC
TOOLS i igrajte Tetris.

Ako vam je igra i dalje prebrza. umesto broja 10 (cetvrta

grupa od po dve cifre u izmeni) otkucajte 20 ili 30. ako vam
je pak prespora otkucajte OA, 08 ili nesto jos manje.

O Zoran Mo§orinski

68

neispravnu verziju Elite, (im
ti ostale igre rade kako treba.

Kasnije se tvoj racunar
stvamo pokvario. Ne bismo
mogli tacno da ti kaiemo o
kal^om se kvani radi, pa bi

bilo dobro da se obratiS

majstoru.

O

Dzojstik (delimicno) ne

radi

Imam Commodore 128 ko-

jem delimicno ne radi dzojstik

port 2. Kada u port 2 ukljucim

dzojstik, sve njegove pozicije re-

aguju, sem pozicije koja sprajt

na ekranu pomera nadole. Ka-

ko da otkionim kuar? Inace,

kvar nije u dzojstiku, jer sam ga
isprobao kod prijateija i isprav-

no je reagovao.

Aleksandar Mihailovic

Velika Plana

Kod mnogih rafunara koji

se mnogo koriste za igrace

cesto se diojstik port izlize,

pa konektor nema dobar
kontakt. Ako je samo to u

pitanju, Aleksandre. mozeS
smatrati da si dobro proSao.

LoSija varijanta je ako ti je

neispravan CIA dip. Cip se

kupuje u inostranstvu

(najbolje u SR Nemackoj) i

potrebno je napomenuti
ptodavcu za koji je racunar,

jer postoji i varijanta za

Amigu.
O

Pirati, gde ce vam dusa!

Ovo pismo posveceno je

Tihomiru Stan^evicu (strogom

piratskom ocu) i njegooom
nesudenom nasledniku Nenadu
Vasovicu. Radi se o problemu
danasnjih pirata. Na Tihomirov

tekst iz SVETA IGARA 2 vecina

pirata napravila se ludim i

nastavila po starom. Saradivao

sam sa nekolicinom pirata i

dobio uzasavajuce rezultate!

- Kod vecine pirata kasete su

potpuno nekvalitetne i lose

snimljene. tako da sam
upropastio kasetofon stelujuci

mu glavu.
- Na kraju kasete isecen je,

obicno, najboiji program - tako

nisam imao prilike da uzivam u

Barbarianu II. Flintstonesima.

Barbarianu I. Tai Panu,

Samurai Warrioru...

- Nasred kasete - prekinut

program. Kakvo im je to

zadoooijstvo da pritisnu PAUSE
dok se program snima?

- Vecina programa se odmah
posle ucitavanja blokira. Cemu
onda uopste kupovati

komplete?

TERMINAL Radio-Mladenovca

Nedavno je na talasima Radio-Mladenovca pocelo

emitovanje emisije koja se bavi popularisanjem racunara.

Emisija se zove TERMINAL i mozete je slusati svakog
ponedeljka od 13.30 do 14 casova (frekvencija Radio
Mladenovca je 1215 kHz na srednjim ili 90,8 MHz na
ultrakratkim talasima).

Emisija ima standardnu semu koja obuhvata najnovije

vesti iz sveta racunara, predstavljanje najnovijeg sottvera i

hardvera, a tu su i razgovori sa Ijudima koji su. direktno ili

indirektno, vezani za kompjutere. Sto se softvera tice, u
svakoj emisiji emituju se najmanje tri prikaza igara za

najpopularnije racunare kod nas, ZX Spectrum i Commodore
64. Slu§aocima se pruza i pomoc kod tezih igara, u vidu

raznih ..caka" i poukova za besmrtnost.
Bar jednom mesecno predstavlja se neki usluzni program,

kako bi se pomoglo svima kojima racunar ne sluzi samo za

igranje. Slusaocima se, takode, predstavljaju i nove knjige iz

polja racunarstva. Ranije se u svakoj emisiji emitovala i

poneka igra, ali se zbog njihove duzine od toga moralo
odustati. Zato se ekipa potrudila da obezbedi sponzora za

nagradne igre, u kojima su najcesce nagrade kompleti igara

po zelji slulalaca.

Jos samo da kazemo da emisija TERMINAL saraduje i sa

vasim omiljenim casopisom, tako da cete u svakoj emisiji

imati najavu vesti koje sledeceg meseca izlaze u Svetu

kompjutera. Na vama je, dakle, da skalu svog radio-aparata
namestite na frekvenciju Radio-Mladenovca ponedeljkom u
13.30. Nadamo se da cete biti zadovoljni.

O I. Marinkovic
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I/O Port Ureduie Vojisiav Mihailovic

- Oglasi su posebna prita.

Pise, recimo, u oglasu:

..Robocop u tom i tom
kompletu. Last Ninja II m i tu.

19 Pan One - Boot Cam tamo i

tamo", a programa niotkud.
Mozda su pobegli, pa da im
stauimo malo soli na rep. Nije
nego!

- Program! se prodaju bez
uputstoa, spiska. turba. Ma
nema problema. snaci ce se
kupci!

Greske u sJanju! Za
mlacenje para pirati su carevi, a
0 taCnom slanju nemaju pojma.
NaruCim karate kompJet. a stize

mi nesto deseto - simulacija

trka. u kompletu nema cak ni

turba, pa moram da stelujem

glam kasetofona prvo za turbo,

pa onda za igre, da bi se

program! odmah po uCitavanju

blokirali, oni koji su, od hrpe

obecanih, uopste snimljeni.
- Kasete se salju u obicnim

kovenima, bez ikakvog drugog

omota, pa posiljke stizu u

jadnom stanju.

- .Garantovano bez LOAD
ERROR a!" A oedna programa
se btokira a da niste cestito

otkucali ni RUN! Ono. jeste bez

LOAD ERROR-a, ali je i bez

omiljene poruke LOADING
READY.

Zaista tuzno!

Karan Dorde
Novi Bec^ad

Zasto De biste...

V dosadasnjim tekstovima o
mogucnostima Commodorea 64
potpuno ste zanemariii njegooe
muzicke sposobnosti. 'Zasto ne
biste otvorili rubriku pod
nazivom „Muzika na €-64".

..Soiramo na C-64" Hi slicno?

Mislim da bi rubrika imala
aspeha, ne samo zato sto je

izbor tema nepresusan. uec i

zato sto ce mnogim vlasnicima
ODog ratunara (i onima koji to

tek nameramju da postanu)

No, no!

...Cini mi se da oi cesto

zaboraoljate da ziuimo u

sodjalistickoj drzaoi, jer

Cesto u Suetu kompjutera
nalazim opise igora u

kojima treba ubiti ito oise

Rusa i Vijetnamaca.

Decembarski broj je

prekardado: izdat je opis

igre Pou Voir u kojoj se igrac

nalazi u ulozi fadste i treba

da ubije do vise Francuza da
bi sacuvao grad. Bas me
interesuje kad ce se pojaviti

igra u kojoj je cilj ubiti do
vise partizana u Jugoslaviji i

izvrdli pogrom Srba Hi

Hrvata! Takve i slicne igre

ne bi trehalo objavijivati, jer

to samo smanjuje ugled

Svetu kompjutera.

Damir Milovic
Titov Vrbas

predstaviti sve mogucnostt

njihovog Ijubimca.

Zoran Stanojevic
HorgoS

Ugradio bih ja njega, ali...

U ruke mi je dodto jedan od

starijih brojeva Sveta

kompjutera, l/SG. i tu sam
prodtao kako se mote ugraditi

reset taster. Ono do mene
zanima je da li je ugradnja

sigurna, odnosno da nece doci

do kakvih kvarova.

NebojSa UgljeSic

^greb
Ukoliko sc reset taster

ugradi taihio onako kako je u
danku opisano ne moie doci
ni do kakvih kvarova na
radunaru. Do kvara dolazi
ako je viasnik racunara
nemaran, pa umesto
zalemljenog tastera koristi

kakvu zicicu ili spajaiicu.

Tada se obiCno desi da ta

Utica sklizne, kratko se spoji

Stari brojevi

Imamo sleciece brojeve:

9'b6

2,3,-1,5.6.9,12-87

4,5,6,9.10.11 88

Imamo i r/vestan broj

primeraka specijalnog i/.da-

nja „Svet igara" broj 2 i 3.

Ncmamo nijcclan prime
rak iz 1984. t 1985. eodine.
kao ni ,.Svel igara” broj 1.

ono §to ne bi trebaio i... u
najboljem slucaju pregori
osigurad.

O
Jos malo 0 piratima

Zamislite da mi se desilo:

jedan pirat je, da bi napakostio
svom konkurentu, narucio, u
moje ime, programe u vrednosti
od 90.000 dinara! Em do je

cooeka odetio, em do sam jos j

ja morao da se pravdam!
Predlazem da ga izaberete za
najgoreg pirota. A za
najboljeg... hm... pa takav ne
postoji!

Goran Popovic
Kula

Citaoci-saradmei s

greskom

Rutina koja pocinje
labelom WSCSP2,
objavljena u proSlom broju
na strani 31, radice kako je

autor zamislio ako posle
devete masinske instrukeije

ubacile

DEC BC
Izvinjavamo se!

O Radakcija

P. S. Nadam se da cete mi na
prilozeni broj maminog tiro

racuna poslati honorar za opis

igre Classic Muncher.

Drag! Gorane, postupak
pirata o kojem si pisao zaista

je za svaku osudu. Ipak, zbog
svake sigumosti, njegovo ime
ne objavljujemo iako smo
pribelezili. RazumeceS,
deiavaju se svakojake
zloupotrebe...

Honorar za Classic

Muncher poslacemo ti £im ti

nama poSaljes - ime svoje
mame.

O

USTEDITE15»/o
Pretplatom stedite 15%. Uplatu mozete izvrsiti na ziro-racun broj

60801-601-29728 uz obaveznu naznaku: NO .Politika", OOUR Pro*
daja, pretplata na „Svet kompjutera”. Da biste bili sigiirni da ce vam
broj stizati, popunite pretplatni listic i posaijite ga zajedno sa pri-

merkom (ili fotokopijom) uplatnice na nasu adresii. Svet kompjute-
ra, Makedonska 31, 11000 Beo^d. Uz kupon o pretplati obavezno
poslati uplatnicu ili njenu kopiju.

Pretplacujem se na list SVET KOMPJUTERA

ime i prezime

.•\dresa

Potpis

NARUDZBENICA
Ovim neopozivo narucujem sledece brojeve .Sveta kompjutera'

Ime i prezime

Adresa

Potpis ^
Primerkc cu platiti pouzecem postaru.
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AMIGIN KUTAK
Uredufe AJeksandar Veijkovic

Rsud slaino o novim igrama,

dosli smo u situaciju da nekc vred-

ne, a sada vec stare igre, propusti-

mo. jednostavno zato sto je naS

kutak jedan. a igara mnogo. Speci-

}a(ac nam }C d^o priliku da nadok-
nadimo nedostatak prostora tako
lio smo uspeii. uglavnom. sve u
trenutku najatraktivnije igre da
prikazemo. PoSto je od tog treniit

ka proSio jako malo vremena. ni-

smo )o§ stigli da preglcdamo sve

novitetc. kojih je ii posicdnje vre-

me sve vi§e. Zato cemo vam sada,

uz par prikaza sjainih novih igara.

dati i neke prikaze igara starih.

mozda. i pota godine, ali zbog
svog kvaliteta nepravedno propus
lenih.

HYBRIS
Za svaku novu pucatku igru,

kojih le u poslednja 2 meseca bilo

stvarnodosta, oduSevljeno konsta-

lujemo da je ozbiljan konkurent
Side Winder u za mesto najboljeg.

Za Hybris bi mozda konacno tre-

baJo feci da ga je prestigao, imaju

ci u \idu pre svega koncepeiju igre

i apsohnnu .igrivost" (engl, playa-

biiiw)- Svi tehnicki detaiji dovede-

ni su do zavidnog nivoa i poveza

ni u lednu savrSeno uravnotezenu
celinu. koja i posle visesatnog ig-

rania ne dozvoijava ispuStanje

dzoistika iz ruke.

GRAKIKA • Na nivoii Side Win-

razornu mod. Svaki novi sakuplje-

ni eiement povecava rezervu pro-

mena formaeije na maksimum (3),

a ncutronske bombe (sveopStc

uniStiteljke) povremeno promicu
u cik-cak. pa ih je pri tom moguce
pokiipiti. Neprijateiji se nalaze u

vazduhu, na tlu. u vodi. i odlikuju

se razlicitim stepenom uniStivosti.

Svi ovi faktori iskljucujii mogiic
nost dosade, i obavezuju s\'akog

pucaca da ovu igru nabavi, u pro-

livnom nece biti sveslan §ta je

propust io.

i
STAR RaFT
Ovo je igra koja je po vremenu

pojavljivanja spadala u domen
septembarskog broja. a kvahtetom
je zasluzila da bude opisana, ma
kai; i posle skoro pola godine. Raz-

log njenoj nerasirenosli je sigurno

dinjenica da zauzima 2 diskete. jer

svaki amigista koji to cuje pocinje

da koluta ocima i odustaie od ku-

povine iii razmene. Bez obzira na
cenu materijala, neki program! si-

gurno vrede 2 diskete. pa i vi§e. a

Star Ray je jedan od njih.

Igra je, naravno, pucacka (zar

opet!). Prvo §to sc primecuje jesic

njen ocaravajuci skrol u 5 slojeva i

neverov.'itna brzina kojom se on
odvija. Svaki nivo je druga plane-

ta. pri cemu je pejzaz potpuno raz

licit, a pri tom i pravo umetnidko
remck-delo. Meni se ipak najvisc

svida treci. koji vidite i na priloze-

der-a. tit tek neSto stabija, mada
potpuno drug! tip. Neminovno za-

hteva epitei .vrhunska'
ZVLiK - Najbolji do sada. kako

melodiia koja sve vreme svira. ta-

ko i efekti. Sve zajedno ostvaruje

hipnoticko dejstvo. ravno najbo-

Ijim automatima.
TE2!NA - SavrSena. Prvi nivo

prilidno lak, da bi se dalje tezina

povecavala dosta brzo, tako da je

vec treci nivo solidno tezak. Nivoi

$u jako dugi. §to zasluzujc samo
pohs'ale. Optimaino za istrenirane

igracc.

KONCKPCIJA - Igra je jako di-

namidna. Igrac moze imali. u re-

zervi. po tri bombe koje uniStava-

ju sve oko sebe. i tri aktivatora ek-

Sira formaeije letelice. diji oblik,

opet. zavisi od broja elemenala
ko|e je usput sakupio. Bkstra for-

macija ima ograiiideno trajanje. a

dok je aktivna, i lascri imaju vecu

no] slici. Neprijatelji su vrio egzo
tidni, kao recimo. komarci i bum-
ban vclidine pola \a§eg broda (!).

koji jo§ ispuSiaiu zastrasujuce kri-

ke kada ginu. Ima i raznih guStcra.

kosnica, nedefinisanih cigarolikih

ivorevina, federa...

PRIKAZ - Kretanje levo-desno,

ispod ekrana imatc radar na ko-

jem jasno vidite poloza) i kolicinu

preosialih neprijalelja u talasu. la-

ko, tcoretski. imale jako mnogo
vremena da ocisiitc jedan talas,

ako nisle bili dovoijno brzi pojavi-

ce se mali plavi tajfun koji se ne-

predvidljivo krece. i jedini lek pro-

tiv njega je neki od sacuvanih ,Va-

porizera". Planete koje nadlecete

su vaSe. kao i energetski generato

ri koji su du2 vaSe rule ravnomcr-

no rasporedeni. Osnovna smetala.

male metaine loptice. obozavaju

da piju encrgiju tz va§ih generalo-

ra i tako izazivaju kratak spoj. Za-

to je vas osnovni zadatak. u stvari,

da stitite svoje cnergetske izvore.

Igra )e dovoijno dobra da se ne
pokajete zbog utroska dveju diske-

ta, a finalna procena ncka bude
vasa L'ostalom. pogledajte sliku

STREET SPORTS

BASKETBALL

Ovo je ocigledan primer kako
jedan detalj moze potpuno da up-

ropasti igru koja je inogla biti iz-

vanredna. Prilozena slika vas ve-

rovatno navodi da kaiete; pa ovo

izglcda super! L’ pravu ste. ali sa-

mo dok se ta slika ne pokrene.
Programed su sve detalje doterali,

uradil) grafiku na vrhunskom ni-

vou, a animaeiju - na nivou ZX 81
ili PKCO.M a Tako su uslcd gro/

nog krctanj.'j igraca. iopte. i csia

vog terena, sva bajna grafika i os

tali detaiji, pali u vodu. Ncka oyp.

posluzi kao upozorenje igraCima
da nc pomisle da je SSB nova ko-

Sarka i da se drze starih, dobrih
One on One i Two on Two, a pro-

gramerima da se i njima ne desi

slicna greSka posle viSemesccnog
truda na pisanju neke igre.

ZOOM
Kraiko ime za odiicnu. i na svu

srccu. originalnu igru. Nalazite se

na trodimcnzionalnoj ploci 8x8
koja, za cudo. nema nikakve veze

sa lahom. Krecete se linijama iz-

meclu polja. koja za vama menjaju

bo)u. a kada je jedno polje okruze-

no linijama u novoj bo)i. i samo je

poprima. Ciij je jasan. da jasniji ne

moze biti - ofarbajie celu plocu.

Naravno. tu su svakojaka smetala

koja vas jure pokusavajuci da vam
oduzmu neki od vaSa tri dragoce

na zivota. a da bi igra bila jako za

nimljiva, postoje jos i svakojaki

bonus objekt! koji vam donose ne

samo poene. nego i prelazak u na-

redni nivo, nedodirljivost, i druge

korisne stvari. Za nekadasnie Iju-

bitclje iegendarnog spektrumovoa
jumping jack-a, kbji su se kasnije

oduSevili Tetrisom. nebulusom. i

slicnim igrama, pun pogodak:

mislim da ce se svideti svima oni

ma koji jednostavnost igre smaira-

ju za veliki plus.

(umesto BICE, BICE...)

Avaniura od koje smo mnogo
ocekivah. ko)a |C vet pre nekoliko

meseci najavljena. na pr\'i pogled

dciuje i bol)a nego §to smo sanjaii.

Ako t drugi i treci pogled nasih

strogo kritickih oeiju nc pronadu
nikakav nedostatak, o njenom re-

§avan)u verovatno Ce biti pisano u

nastaveuna. ReC je. naravno. o
Chrooo Quest-u od Psygnosis a,

koji je. uzgred, jos uvek na tri dis-

keie. Svejedno, amiga-avaniuristi.

koji vec dugo vape za novom,
vrhunskom avanlurom. sigurno

nece zaliti disketa.

Kratka vest za cieije: Katakis vi-

§c ne mora da vam zauzima 2 dis

kete - kod nas kruzi razbiiena ver-

ziia na jedno), koja |ol ima i bes-

mrtnost i ostale parametre za brzo

zavrSavanje igre.
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DOBRA RJESENJA SU UViJEK PLOD
STVARALASTVA, ALI VRIJEME KOJE
POTROSIMO ZA TO OVISI OD MNOGO

CEGA.

Kadna organtzaciia za protzvtxuiiu malih p^tsioinih

<t<[ema M.mhtir. Giavni tre 1"
h-

lilcJiin
I
Oh!

I
Z.VT'i HROSTROJ

Ogledalo sadosniosti . . . vizija buducnosti.


